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Seznam uporabljenih kratic in tujk 
pixle slikovni element, najmanjši element prikazan na ekranu 
računalnika 
framework ogrodje, predpripravljena koda, namenjena izdelavi odzivnih 
spletnih strani 
container vsebnik, prostor na spletni strani, kjer se nahaja vsebina spletne 
strani 
mobile-friendly mobilniku prijazno, prirejena koda oziroma stran za mobilne 
naprave 
mobile-first primarno zasnovano za mobilne naprave, način oblikovanja 
spletne strani, kjer najprej izdelamo izgled spletne strani na 
mobilnih telefonih 
CSS Cascading style sheet, programski jezik namenjen pisanju ukazov, 
ki določajo vizualno podobo spletne strani 
SCSS Sassy CSS, nadgradnja CSS-jeve sintakse 
Sass Syntactically awesome StyleSheet, dodatek k CSS kodi, s katerim 
še izboljšamo CSS programski jezik 
HTML jezik za označevanje nadbesedil (HyperText Markup Language), 
označevalni jezik za izdelavo spletnih strani 
tamplate predloga, predizdelana oblika spletne strani, namenjena nadaljnji 
uporabi  
column stolpec 
padding obloga, razdalja med notranjim robom elementa in vsebino 
elementa na spletni strani 
div razdelek, del kode in posledično vsebine spletne strani, združen v 
celoto 
Dropdown (menu) spustni meni, ki nam omogoča spraviti več vsebin v en gumb 
row vrstica, v kateri se nahajajo stolpci, po katerih je razdeljena 
vsebina 
data-hide-for vrsta selektorja, ki pove JavaScript kodi, kdaj naj skrije vsebino 
menija v gumb 
Responsive 
navigation 
odzivna navigacija, je ena izmed pred pripravljenih navigaciji, ki 
nam jih ponujata Bootstrap in Foundation 






V diplomskem delu sem se osredotočil na primerjavo treh najbolj priljubljenih ogrodji, ki so 
namenjeni izdelavi odzivnih spletnih strani. Naj poudarim, da je število mobilnih uporabnikov 
spletnih strani preseglo število uporabnikov, ki do spletnih strani dostopajo preko stacionarnih 
računalnikov. Zato je pomembno, da je spletna stran izdelana tako, da je primerna za vse 
naprave, s katerimi dostopamo do spletnih vsebin. V veliko pomoč so nam ogrodja, s katerimi 
veliko lažje, hitreje in učinkoviteje izdelamo odzivno spletno stran. Primerjava najbolj 
popularnih ogrodji je zanimiva, saj lahko tako ugotovimo, kateri je po našem mnenju najboljši.  
Z raziskovanjem ogrodji ugotovimo, kako so se pri različnih podjetjih spopadli s problemom 
prikaza podatkov na različnih zaslonih in napravah. V diplomskem delu sem se osredotočil na 
to, kako so se pri vseh treh ogrodjih soočili z delovanjem in prikazom navigacije, gumbov, tabel 
in obrazcev na različnih napravah. Te štiri kriterije sem izbral zato, ker se povečini nahajajo na 
vsaki spletni strani.  
Naslednja stvar, ki je pomembna za to, da lahko podamo kvalitetno subjektivno oceno, je 
preizkus implementacije ogrodji v kodo spletne strani in nato preizkus delovanja spletne strani 
na različnih brskalnikih ter napravah. V kodo spletne strani, katere sem skrbnik, sem dodal 
kodo vsakega ogrodja posebej in tako izdelal tri verzije spletne strani. Z vsemi tremi sem 
poskušal izdelati karseda enak izgled spletne strani. Ker niso vsi trije enako obsežni in ker ne 
rešujejo enakega problema na enak način, se izgled strani malenkost razlikuje. Ob testiranju 
na različnih brskalnikih in napravah sem pridobil pomembne informacije, katero ogrodje je 
najbolj podprto s strani brskalnikov. Rezultati so pokazali, da so vsi trije zelo dobro podprti. 
Poleg tega pa sem s pomočjo Googlove spletne aplikacije, ki je namenjena temu, da testira 
izgled spletne strani in nam nato pove, ali je spletna stran prijazna za mobilne naprave ali ni, 
testiral, če je spletna stran postala prijazna manjšim napravam, ko sem v kodo spletne strani 
dodal kodo ogrodji. Vsi trije so test opravili, kar pomeni, da smo z uporabo kode ogrodja 





In my diploma thesis, I have focused on the comparison of three of the most popular 
frameworks for responsive web design. It needs to be emphasized that the number of visitors 
of mobile sites has exceeded that of websites who access them through their desktop 
computers. For this reason, a website has to be built in order to work properly on different 
devices with which we access internet contents. Such frameworks are very useful because 
they make the development of a responsive website much easier, faster and more effective. 
The comparison of the most popular frameworks can give us the answer regarding which of 
them suits us better. 
The inquiry of these frameworks provides us with an insight into how different companies deal 
with the problem of the display of data on various screens and devices. In my research, I have 
centred on how these three frameworks tackle the issues of the working and display of 
navigation, buttons, tables and forms on different devices. I have chosen these four criteria 
based on the fact that we find them on almost every website.   
Another important factor for the formulation of a relevant subjective evaluation is the test of 
implementing a framework into the website's code followed by a test of the working of a 
website on different web browsers and devices. As administrator of a website, I had inserted 
the code of each framework into the website's code separately, and thus I created three 
different website versions. I attempted to create three utmost similar websites. Since the 
three frameworks are different in size and their logic of solving problems, the appearance of 
each of the three websites differs a little bit. After I had tested them on different web browsers 
and devices, I gathered important data on which framework is best supported by different 
browsers. The results have shown that all three are supported excellently. Besides, with the 
help of Google's web application for testing website appearances and how mobile-friendly 
your site is, I tested if the website became more suitable for smaller devices after each of the 
frameworks' codes had been added to the website's code separately. They all passed the test, 
meaning that the use the code of each framework successfully helped me in the building a 





Splet je v zadnjem desetletju postal eden izmed najbolj pomembnih stvari pri človeku. Iz dneva 
v dan postaja splet za človeka vedno bolj nepogrešljiv vir informaciji, zabave in še mnogo 
drugega. Velika večina ljudi, predvsem mladih, si življenja brez spleta sploh ne more več 
predstavljati. Zaradi različnih naprav, kot so pametni telefoni, tablice, prenosniki in ostale 
prenosne naprave, je splet postal dosegljiv na vsakem koraku in skorajda vsepovsod na 
zemeljski obli. Ljudje dostopajo do spletnih vsebin z različnimi napravami, ki imajo različne 
fizične in programske lastnosti. Spletne strani je zato potrebno prilagoditi tako, da so delujoče, 
uporabne in smiselne za uporabo na vseh napravah, s katerimi bomo dostopali do vsebin. 
Zadnjih nekaj let spletne vsebine niso več obiskane samo preko stacionarnega računalnika, saj 
je največja masa uporabnikov s strani mobilnih telefonov. Kot vemo, je razlika med ekranom 
računalnika, ekranom tablice ter ekranom mobilnega telefona očitna, najpomembnejša pa je 
v velikosti zaslona na samih napravah. Zaradi tega mora biti oblika strani in postavitev 
elementov na strani nastavljena tako, da se njena oblika prilagaja napravi. Da programerjem 
ni potrebno izdelovati več verziji spletnih strani, so nam zato na voljo ogrodja, s katerimi 
enostavno izdelamo odzivno spletno stran. Tako nam ni potrebno skrbeti, s katero napravo 
bodo uporabniki dostopali do strani, saj smo s pravilno uporabo kode ogrodja ustvarili stran, 
ki se prilagodi vsem napravam. Le tako je lahko naša stran v tem času uspešna. 
V drugem poglavju sem predstavil, o čem bo govora v diplomskem delu in pod kakšnimi pogoji 
sem izbral tri najpopularnejša ogrodja. V tretjem poglavju sem predstavil vsa tri ogrodja in 
pregledal, kako se vsa tri ogrodja soočajo z izgledom navigacije, tabel, obrazcev in gumbov na 
različnih napravah. V četrtem poglavju sem predstavil, na kakšen način bom testiral delovanje 
ogrodji. V petem poglavju sem podrobno predstavil, kako sem ogrodja uporabil v praksi in 
nato predstavil rezultate testiranja delovanja ogrodji na različnih napravah in brskalnikih. V 
šestem poglavju sem opisal problem, s katerim sem se soočil, in postopek, kako sem težavo 
rešil. V zadnjem poglavju pa sem strnil mnenje o ogrodjih ter v nekaj stavkih povedal, kako 




2 Predstavitev problema 
 
Odzivno spletno stran ali aplikacijo lahko napravimo z različnimi tako imenovanimi ogrodji. V 
diplomskem delu se bom osredotočil le na tista tri ogrodja, ki so najbolj priljubljena. Kriterij, 
po katerem sem določil priljubljenost ogrodji, je bilo število zadetkov, ki mi jih vrne Google.  
Najprej sem s pomočjo Googla poiskal vsa bolj znana in uporabljena ogrodja, ki obstajajo. Nato 
sem seznam skrčil tako, da sem poiskal tista, ki so najbolj priljubljena. Na strani 
awwwards.com sem dobil seznam dvaindvajsetih ogrodji, ki sodijo med najbolj priljubljena 
med uporabniki. Z vnašanjem vseh njihovih imen v Google mi je slednji vrnil število zadetkov 
za posamezno ogrodje. Tako sem izbral tista tri, ki so imela največ zadetkov – to so bila 








Kaj je pravzaprav Bootstrap? Bootstrap je odprtokodno ogrodje. Ustvarila sta ga Mark Otto in 
Jacob Thornton. Ko je Bootstrap prvič uradno izšel, sta oba ustanovitelja bila zaposlena pri 
podjetju Twitter. Ideja za izdelavo tega odprtokodnega produkta je prišla, ko so inženirji pri 
Twitterju začutili potrebo po standardizaciji izdelave produktov. Ker so do tedaj programerji v 
podjetju Twitter uporabljali katerekoli knjižnice, ki so jih poznali, in z njimi ustvarjali produkte, 
je prišlo do velike zmede. Vsi namreč niso poznali vseh knjižnic, zato je prišlo do velikih 
zapletov pri odpravljanju napak in pripravi nadgradenj, saj ima vsak inženir svoj stil pisanja 
kode. Ko temu dodamo še veliko različnih knjižnic, je skoraj nemogoče nadgrajevati in 
vzdrževati nek že narejen projekt. Zato so se odločili za izdelavo nekakšnega univerzalnega 
standardiziranega odprtokodnega ogrodja, s katerim se izognemo vsem tem prej naštetim 
težavam. Tako so avgusta leta 2011 izdali v uporabo Bootstrap. Njegova popularnost se je 
začela strmo dvigati. Ključ do njegove popularnosti je v tem, da je izdelan izključno s 
predpripravljeno CSS kodo, zraven katere so dodani še JavaScript vtiči, ki so namenjeni 
gumbom in obrazcem v HTML kodi. Bootstrap dizajn temelji na postavitvi dvanajstih stolpcev 
po širini spletne strani in nato prilagajanju števila stolpcev glede na velikost ekrana, s katerim 
dostopamo do spletne vsebine. Bootstrap je bil do verzije 2.3.2 naravnan tako, da je bil prvotni 
dizajn prilagojen ekranu računalnika, od verzije 3.0.0 pa je naravnan »mobile-first«. Aktualna 
verzija Botstrapa je 3.3.6, ravno v nastajanju pa je verzija 4.0.0, ki naj bi tudi kmalu izšla. [1: 1] 
3.1.1 Datoteke in implementacija Boostrapa 
Ko se odločimo, da bomo na spletni strani uporabljali Bootstrap, moramo najprej pridobiti 
potrebne datoteke. To so datoteke z vnaprej napisano kodo, ki so že pripravljene za 
implementacijo v našo HTML kodo. Na spletni strani www.getbootstrap.com se nam takoj na 
uvodni strani prikaže gumb »download Bootstrap«. Ko prenesemo potrebne datoteke, jih nato 
postavimo na primerno mesto (to je navadno v mapi projekta, kjer se nahajajo CSS datoteke). 
Nato sledi implementacija v kodo. Kot lahko vidimo na spodaj napisani programski kodi, je 
potrebno v glavo HTML dokumenta vstaviti povezavo do Bootstrap datoteke, ki smo jo 
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prenesli na računalnik in vstavili v primerno mapo. Implementacijo smo napravili v vrstici, ki 
se začne z »<link href=...>«. Nato je potrebno implementirati še JavaScript kodo. To storimo 
tako, da v telo dokumenta vstavimo stavek (začne se z »<script src=...«) in tako so HTML 
dokumentu dodani še JavaScript vtiči. [1: 2–3] 




<title>Bootstrap 101 Template</title> 








3.1.2 Osnovni deli kode v html dokumentu in mrežni sistem 
Kot sem že prej napisal, je Bootstrap usmerjen tako, da po oknu brskalnika postavlja stolpce. 
Preden pa začnemo z določitvijo stolpcev, je potrebno najprej določiti prostor, v katerem se 
bo nahajal del vsebine. To je tako imenovani vsebnik. Na razpolago imamo dve vrsti vsebnika. 
To sta ».container« in ».container-fluid«. Razlika med njima je v zajemanju prostora v oknu. 
Prvi je fiksen, kar pomeni, da vsebina v njem, ne glede na spreminjanje velikosti okna, zasega 
vedno enako širino prostora. Širina je fiksno določena v slikovnih elementih, ti pa so odvisni 
od širine stolpca, ki ga kasneje definiramo. Pri drugi opciji pa se vsebina prilagaja spreminjanju 
okna. Vsebina je še vedno postavljena tako, kot jo določimo s stolpci, ampak se ob 
spreminjanju širine okna spreminja tudi širina stolpca. To se dogaja zato, ker je pri tej opciji 
širina stolpca določena v procentih in je zato pri širšem oknu stolpec širši, medtem ko je pri 
prvi opciji širina določena in, ne glede na povečavo okna, ostaja širina stolpca enaka. Izbira 
med tema dvema opcijama je prepuščena izdelovalcu strani oziroma oblikovalcu, saj se mora 
ta sam odločiti, kateri vsebnik je primernejši za njegovo spletno stran. 
Ko določimo, kakšen vsebnik bomo uporabili, je potrebno določiti vodoravne pasove oziroma 
vrstice na strani. Najbolje je, če si zamislimo, da je oblika spletne strani sestavljena iz več 
vodoravnih pasov, ki so postavljeni eden pod drugim (glava, glavni del, noga) in so odvisni od 
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vsebine spletne strani. V teh vodoravnih pasovih se nahajajo stolpci. Če imamo primer 
vsebine, ki jo sestavljajo glava spletne strani, glavni del strani (kjer imamo deset različnih pravil 
o vedenju na poligonu namenjenemu paintball igri), pod pravili igre pa se nahaja še noga 
strani. To pomeni, da je stran sestavljena iz skupno dvanajstih vrstic. Zato v kodi definiramo 
dvanajst vrstic, ki so med seboj neodvisne in si sledijo ena pod drugo v takem zaporedju, kot 
smo ga definirali v kodi. V spodnjem primeru kode lahko vidimo, da je vrstica definirana s 
»class="row"«. Tako določimo število vrstic, ki jih potrebujemo na strani. 
Primer deklariranja vrstice v kodi: 
<div class="row"> 
        ***vsebina*** 
</div> 
 
Nato v vsaki vrstici začnemo z definiranjem velikosti stolpcev. Število stolpcev je enako 
dvanajst, kar pa ne pomeni, da moramo nujno imeti dvanajst različnih delov vsebine, če 
hočemo Bootstrap uporabljati. Da bi si lažje predstavljali, kako deluje Bootstrap, si zamislimo 
primer, da je neka vrstica sestavljena iz dvanajstih enako širokih delov. V ta del spletne strani, 
katerega del je ta vrstica, hočemo vstaviti tri različne vsebine. Ker je ena izmed teh treh vsebin 
pomembnejša in ima več teksta, slik ali druge vsebine, potrebuje zato več prostora kot ostali 
dve vsebini. Zato moramo to vrstico, ki je sestavljena iz dvanajstih enakih stolpcev, razdeliti na 
tri dele, katerih skupen seštevek bo dvanajst. Ker je ena vsebina pomembnejša od ostalih 
dveh, bomo tej vsebini dali polovico prostora v vrstici, ostalima dvema pa vsaki po četrtino 
vrstice. Če bi to zapisali s številkami, bi pomenilo, da ima pomembnejša vsebina na voljo šest 
stolpcev, ostali dve pa vsaka po tri stolpce (kar pomeni 6 + 3 + 3 je enako dvanajst stolpcev). 
Na Sliki 1 je še nekaj primerov, da bo prej opisano bolje razumljivo. 
 
Slika 1: Postavitev stolpcev v vrstici 
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Od verzije 3.0.0 je Bootstrap »Mobile first« naravnano ogrodje, ki ima še dodaten del kode za 
določanje natančnejšega obnašanja stolpcev. Širina ekranov naprav, s katerimi dostopamo do 
vsebine, je različna. Zato ima Bootstrap vnaprej določene razrede, ki so prirejeni za določeno 
velikost brskalnega okna. Ti razredi se ločijo po uporabnosti, glede na določeno širino ekrana. 
Vsi razredi so deklarirani v imenu razreda, njihovo ime pa izgleda tako: .col-vrsta razreda-
število stolpcev od enega do dvanajst, ki jih zavzema razred.  
V Tabeli 1 so navedene sintakse razredov in mejne vrednosti razredov, kadar so v uporabi. 








Sintaksa .col-xs- .col-sm- .col-md- .col-lg- 
Mejne vrednosti < 768px ≥ 768px ≥ 992px ≥ 1200px 
 
Tabela 1: Predstavitev sintakse v kodi in mejne vrednosti razredov 
 
Ker je na vsaki napravi postavitev vsebine drugačna, moramo zato definirati pozicijo 
elementov na strani za določeno velikost. Če imamo v planu več različnih postavitev 
elementov na strani glede na velikost strani, moramo deklarirati v imenu razreda. 
Primer imena razreda, ki določuje obnašanje elementov na strani glede na velikost okna 
brskalnika: 
<div class=".col-xs-12 .col-sm-6 .col-md-4 .col-lg-3 "> 
         ***vsebina*** 
</div> 
 
Kot lahko vidimo v zgornjem primeru, smo postavitev elementov nastavili takole. Ko bo širina 
okna manjša od 768 slikovnih elementov, se bo uporabila postavitev .col-xs-12, kar v tem 
primeru pomeni, da bo stolpec zajemal celotno širino vrstice. Pri .col-sm-6 bo stolpec zasegel 
polovico okna, pri .col-md-4 bo zasegel tretjino okna in pri .col-lg-3 bo stolpec zasegel četrtino 
okna. Seveda je to sedaj odvisno od količine vsebine, ki jo imamo na razpolago. Zgornja koda 
je namenjena enemu stolpcu, kar pomeni, da moramo za vsak stolpec definirati svojo 
postavitev. Tako lahko vsakemu stolpcu določimo različne postavitve ali pa damo vsem 
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stolpcem enake nastavitve. Zgornjo kodo tako ponovimo tolikokrat, kolikor stolpcev imamo. 
Če pa bi želeli vsakemu stolpcu dati različno postavitev, bi morali za vsak stolpec posebej vnesti 
številke v imenu razreda (.col-md-xx). Navadno pa uporabljamo za vse stolpce enake 
nastavitve, da je tako vsebina bolj razvidna. [1: 3–8] 
 
3.2  Foundation 6 
 
Foundation je ravno tako kot Bootstrap ogrodje, namenjeno izdelovanju odzivnih spletnih 
strani. Izdelalo ga je podjetje Zurb, ki deluje v oblikovalskih krogih že od leta 1998. Foundation 
strmi k »mobile-first« oblikovanju. Na njihovi spletni strani dobimo na razpolago HTML, CSS in 
JavaScript datoteke, ki jih lahko brezplačno prenesemo na naš računalnik in tako lahko kasneje 
izdelamo odzivne spletne strani. [2: 1] 
Drugače pa je Zurb podjetje, ki si prizadeva pomagati ljudem pri oblikovanju projektov in jim 
tako prinesti boljši zaslužek. To skušajo početi tako, da so stvari čim bolj enostavne za uporabo 
in so ob tem tudi kvalitetne. Ekipa inženirjev iz Kalifornije z večletnimi izkušnjami izdeluje 
rešitve, ki bodo uporabnikom njihovih storitev pomagale doseči zastavljene cilje. [4] 
3.2.1 Kako priti do potrebnih datotek in kako jih implementirati v projekt 
Če smo se odločili, da bomo našo spletno stran naredili odzivno s pomočjo ogrodja 
Foundation, moramo najprej pridobiti potrebne datoteke, ki vsebujejo predpripravljeno kodo, 
ki nam pomaga ustvariti odzivno spletno stran. Te datoteke se nahajajo na spletni strani 
http://foundation.zurb.com. Takoj se nam ponudi gumb za prenos datotek. Na razpolago 
imamo štiri opcije datotek. To so Complete, Essential, Custom in Sass. Opcija Complete nam, 
kot že ime pove, ponuja popolno verzijo Foundation 6. Essential verzija nam ponuja datoteke, 
ki so nujno potrebne za delovanje ogrodja. Custom verzija je namenjena temu, da uporabnik 
sam izbere datoteke, za katere meni, da jih bo potreboval pri izdelavi odzivne strani. Zadnja 
opcija Sass je namenjena uporabnikom, ki uporabljajo SCSS in si tako hočejo narediti svoje 
spremenljivke, ki jih bodo kasneje uporabljali.  
Ko prenesemo datoteke, jih shranimo oziroma premaknemo v mape projekta, ki so namenjene 
tem datotekam. Ko so datoteke v mapah, je potrebno še v kodo vnesti pot,  ki brskalniku pove, 
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kje se datoteka nahaja. Le tako bo računalnik vedel, od kje mora črpati podatke, potrebne za 
delovanje. To storimo z ukaznimi vrsticami. V glavi HTML dokumenta v vrstici, ki se začne z 
»<link>…«, dodamo CSS datoteke, v telesu dokumenta pa še v vrstici »<script>…> dodamo 
JavaScript vtičnike. Tako dodamo vse datoteke, ki smo jih prenesli iz spletne strani. Za lažjo 
predstavo je tu še primer kode. [2: 2–6] 




<title>Bootstrap 101 Template</title> 









3.2.2 Postavitev mreže 
Tako kot pri Bootstrapu je tudi pri Foundationu treba najprej postaviti mrežo, temu bi lahko 
rekli tudi kalup spletne strani. Foundation stremi k »mobile-first« načinu izdelave dizajna 
spletne strani, kar pomeni, da najprej oblikujemo izgled strani na mobilnem telefonu in nato 
izdelujemo dizajn za ostale velikosti ekranov. Tudi Foundation se poslužuje sloga dvanajstih 
stolpcev, ki se nahajajo v vrsti. Lahko bi rekli, da je vrsta starš, ki ima pod seboj dvanajst otrok. 
Na voljo imamo fiksen okvir in fleksibilen okvir, v katerega nato postavljamo vrstice in stolpce. 
Je pa fleksibilen okvir na razpolago samo v Sass različici in trenutno še ni na voljo v CSS različici.  
Kot lahko vidimo, je med Foundationom in Bootstrapom že vidna prva razlika. Pri Foundationu 
namreč ni potrebno postaviti razreda »container«, kot ga ima Bootstrap, ampak začnemo kar 
s postavitvijo vrstic. Tako moramo najprej postaviti vrstico. 
Primer postavitve vrstice v kodi: 
<div class="row"> 





Ko v kodi definiramo vrstico, sledi definiranje stolpcev. Foundation nam ponuja tri vrste 
stolpcev. To so mali, srednji in veliki stolpec. Mali stolpec je namenjen za majhne ekrane, ki 
imajo širino ekrana manj kot 640 slikovnih elementov. Če v kodi definiramo razred, ki vsebuje 
mali stolpec, bo postavitev na ekranu, ki je ožji od 640 slikovnih elementov, upoštevala pravilo, 
ki bo zapisano v imenu tega razreda. V tem primeru je kot pravilo mišljena številka, ki bo stala 
v imenu razreda. Srednji razred je namenjen postavitvi elementov na ekranu, katerega širina 
je več kot 640 slikovnih elementov in manjša kot 1024 slikovnih elementov. Navadno je ta 
razred namenjen ekranom prenosnih tablic. Veliki razred pa je seveda namenjen večjim 
ekranom, katerih širina presega 1024 slikovnih elementov. Ni pa nujno, da moramo za vsak 
stolpec deklarirati vse tri vrste razredov. Če v imenu razreda namreč določimo samo mali 
razred, se bo postavitev stolpcev na srednjih in večjih ekranih zgledovala po postavitvi na 
manjšem ekranu. Če pa določimo samo veliki razred, potem se elementi postavijo eden pod 
drugega, ko okno brskalnika skrčimo in preide v območje srednjega in nato manjšega razreda.  
Primer kode, ki prikazuje definiranje razreda v kodi: 
<div class="large-4 columns"> 
       ***vsebina razreda*** 
</div> 
 
Kot lahko vidimo v zgornji kodi, je v imenu razreda zapisano »large-4 columns«. To pomeni, da 
smo izbrali »large« oziroma veliki razred, ki bo zavzemal štiri od dvanajstih stolpcev, ki so na 
razpolago v vrstici. Z drugimi besedami, ime tega razreda pove, da bo spletni brskalnik uporabil 
tretjino vrstice, ko bo širina ekrana večja od 1024 slikovnih elementov. Kot vidimo, pa je v 
imenu razreda še beseda »columns«. To je potrebno obvezno uporabiti, ko definiramo stolpce. 
Ni pa razlike, če napišemo »columns« ali pa »column«, saj ogrodje zazna isto, ne glede na 






3.3  Skeleton 
 
Tretje ogrodje, ki ga bom primerjal z ostalima dvema, je Skeleton. Skeleton je za razliko od 
ostalih dveh prej omenjenih ogrodji veliko bolj preprost in manj obsežen. Je pa prav zaradi 
tega zelo priljubljen med uporabniki. Ko prenesemo datoteke s spletne strani 
www.getskeleton.com, vidimo, da smo prenesli sledeče datoteke: imamo dve CSS datoteki 
»normalize.css« in »skeleton.css«. Zraven sta dodani še »index.html« in pod mapo slike še 
datoteka »favicon.png«. Pomembni datoteki sta prvi dve. Datoteka »skeleton.css« vsebuje 
približno 400 vrstic nekompresirane kode, ki skrbi za delovanje ogrodja. Tudi Skeleton je 
usmerjen tako, da spodbuja »mobile-first« dizajn. [5] 
3.3.1 Mrežni sistem Skeletona  
Tako kot prejšnja dva sistema tudi ta deluje na principu dvanajstih stolpcev. Je pa podobno 
kot pri Bootstrapu tudi tukaj najprej potrebno definirati razred »container«, v katerem bodo 
kasneje določene vrstice in v vrsticah stolpci. Posebnost Skeletona je, da je maksimalna širina 
vsebnika 960 slikovnih elementov in se ob povečevanju okna širina ne povečuje, ampak 
obstane na tisti velikosti. Možno je tudi, da po potrebi sami določimo višjo maksimalno širino 
vsebnika. Tako se stolpci in razmak med njimi avtomatsko in v enakem razmerju povečajo. To 
pa zato, ker je pri Skeletonu za definiranje širine stolpcev in razmaka med njimi uporabljena 
metoda s procenti. Širina vsebnika namreč predstavlja 100 % prostora za stolpce. To pomeni, 
da dvanajst stolpcev in razmaki med njimi zavzemajo vsak svoj določen procent prostora, ki je 
odvisen od širine ekrana in posledično vsebnika. Ko je vsebnik postavljen, sledi definiranje 
vrstic. Kot pri prejšnjih dveh ogrodjih tudi tukaj za ime razreda, ki predstavlja vrstico, 
uporabimo besedico »row«. Ko je vrstica definirana, definiramo še razmerje stolpcev. Kot pri 
obeh ogrodjih do sedaj moramo tudi tukaj določiti skupine stolpcev, katerih skupno število bo 
dvanajst. Odločitev je tu na strani oblikovalca, je pa pomembno poimenovanje stolpcev. 
Skeleton je namreč občutljiv na ednino in množino ter se tako razlikuje v primerjavi s 
Foundationom. Če namreč definiramo (prikazano v spodnjem primeru kode) samo en stolpec, 
ga moramo poimenovati »column«, medtem ko moramo dva ali več stolpcev poimenovati 
»columns«. To pomeni, da moramo biti precej pozorni, da se nam ne prikrade kakšna tipkarska 
napaka, saj nam lahko zelo oteži delo in porabi veliko prepotrebnega časa. [5]  
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Primer kode, ki prikazuje definiranje vsebnika, vrstice in stolpcev: 
<div class="container"> 
   <div class="row"> 
<div class="one column">One</div> 
<div class="eleven columns">Eleven</div> 
  </div> 
</div> 
 
3.4  Primerjava  
 
Ko začnemo s primerjavo ogrodji, ki so namenjena izdelavi odzivnih spletnih strani, moramo 
najprej pogledati, kakšen pristop zagovarjajo. Bootstrap, Skeleton in Foundation so naravnani 
na »mobile-first« dizajn, kar pomeni, da naj bi izgled in obnašanje elementov na strani najprej 
določili v mobilnem pogledu, šele nato pa bi določili obnašanje elementov, ko se resolucija 
ekrana veča. Vsa tri ogrodja uporabljajo v principu isti model mrežnega sistema (vrstice 
razdeljene v dvanajst stolpcev), zato je vsebina v mobilnem prikazu navadno vedno čez celotno 
širino ekrana mobilnega telefona. Z drugimi besedami povedano, če imamo tri vsebine, jih 
bomo tako postavili eno pod drugo in ne vse tri eno ob drugo.  
 
Slika 2: Prikaz razlike med postavitvijo stolpcev na različnih napravah 
 
Kot lahko nazorno vidimo na zgornji sliki, je postavitev stolpcev zelo drugačna. Mobilni telefon 
ima namreč ozek ekran, zato je postavitev vsebine na strani vedno vertikalna, kar pomeni, da 
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je vsebina postavljena ena pod drugo. Na takšen način uporabniku ni potrebno iskati vsebine 
po strani, ampak le drsi po strani navzdol ter tako zelo hitro in učinkovito poišče nek iskan 
podatek ali pa preleti vsebino strani. S takšnim načinom pridobimo uporabnikovo pozornost, 
saj lahko zaradi tega na strani ostane več časa. V primeru moje spletne strani to lahko pomeni, 
da uporabnik pokliče in rezervira paintball park. 
Uporabniška izkušnja je zelo pomembna. Po nekaterih raziskavah ljudje porabijo do 15 sekund 
za ogled spletne strani. To pomeni, da moramo uporabnika čim hitreje prepričati z vsebino 
naše spletne strani in ga tako podzavestno prisiliti, da ostane na strani in si ogleda še ostale 
vsebine. To je pomembno še posebej za spletne strani, ki so promocijskega značaja (v tem 
primeru tudi spletna stran, ki jo uporabljam za primerjavo ogrodji, saj je namenjena promociji 
in prodaji storitve). Če torej hočemo pritegniti čim več obiskovalcev spletne strani, ki se bodo 
dejansko zanimali za našo storitev, moramo stran narediti čim bolj zanimivo. Leta 2014 [6] je 
število mobilnih uporabnikov spletnih strani preseglo število uporabnikov, ki dostopajo do 
spletnih vsebin preko stacionarnih ali prenosnih računalnikov. To pomeni, da je »mobile-first« 
način, ki ga podpirajo vsa tri ogrodja, zelo pomemben.  
 




Model spletne strani (v angleščini »tamplate«), ki jo uporabljam za primerjanje ogrodji, je bil 
objavljen na spletu 11. marca leta 2012. Takrat je kljub porastu mobilnih obiskovalcev še 
vedno prevladovalo število takšnih, ki so dostopali do spleta preko računalnika. Zato je bil sam 
model spletne strani izdelan za prikaz na računalniku in ni bil odziven na velikost ekrana. Imel 
pa je vsebine, ki so bile postavljene v stolpce ali vrstice in se ravno tako niso odzvale na velikost 
ekrana. Ko sem začel s planiranjem postavitve vsebine spletne strani tudi na drugih napravah, 
je že prej izoblikovani model strani ločen na stolpce vsekakor olajšal delo. Ko sem vse skupaj 
osnoval do konca, sem se lotil z vpeljevanjem kode ogrodja v samo spletno stran. Kot je že 
razloženo v opisu vsakega izmed ogrodji, je bilo najprej potrebno prenesti potrebne datoteke 
in jih nato dodati k ostali programski kodi. Pri izdelavi mreže spletne strani (določitev vrstic in 
širine stolpcev) velikih razlik med ogrodji ni, saj vsi trije uporabljajo podoben način za 
postavitev mreže.  
Pri Bootstrapu je postopek (vsebnik -> vrstica -> stolpec), pri Foundationu je postopek nekoliko 
krajši (vrstica -> stolpec), pri Skeletonu pa je enak kot pri Bootstrapu. Ker sem predhodno, ko 
sem planiral postavitev vsebine na različnih ekranih, določil, da bo vsebina na mobilnih 
telefonih in tablicah postavljena čez celotno širino ekrana in ena pod drugo, sem tako določil 
tudi v kodi. 
3.4.1 Navigacija 
Zatem, ko sem vsebino strani razporedil po vrsticah in stolpcih, sem se odločil za izdelavo 
navigacije na spletni strani. Navajeni smo, da se navigacija na spletni strani nahaja zgoraj 
vodoravno ali pa na levi strani spletne strani. To pa je mogoče samo na ekranih, ki so 
vodoravno usmerjeni in so dovolj veliki za prikaz celotne vsebine navigacije. Ker ima vsaka 
stran poleg naslovne še nekaj dodatnih podstrani, postane hitro jasno, da na mobilni napravi 
ne bo mogoče prikazati navigacije tako, kot na ekranu računalnika. Zato imajo ogrodja v svojih 
datotekah že sprogramirano kodo, ki vpliva na obnašanje navigacije na različnih napravah. V 
nadaljevanju bom predstavil, kaj nam v okviru navigacije ponujajo ogrodja ter kako sem z 
njihovo pomočjo izdelal navigacijo na spletni strani. [2: 30] 
3.4.1.1  Bootstrap 
Pri Bootstrapu imamo kar veliko podporo predpripravljene kode. Na spletni strani 
http://www.w3schools.com/bootstrap/bootstrap_navbar.asp je zelo lepo in nazorno 
prikazano, katere menije imamo na razpolago. Tu niso prikazani le primeri, ampak sta zraven 
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dodani še krajša razlaga in programska koda, ki je potrebna za delovanje izbrane navigacije. 
Tako so nam izdelovalci Bootstrapa zelo olajšali delo, ko v našo spletno stran vnašamo 
navigacijo. Na voljo je šest različnih predpripravljenih navigaciji. Ko najdemo tisto različico, ki 
nam ustreza, njeno kodo prekopiramo v kodo naše spletne strani. Sam sem na primer izbral 
navigacijo, ki se po določeni širini skrije in se namesto teksta prikaže gumb. Ob pritisku na ta 
gumb se nam v vertikalni smeri prikaže vsebina menija, in sicer tako, da se postavi vsebina ena 
pod drugo. Kodo, ki jo pridobimo na strani, lahko nato sami spremenimo tako, da ustreza 
našim potrebam.  
Koda, ki jo uporabljam na strani: 
<nav class="navbar navbar-inverse"> 
<div class="container-fluid"> 
<div class="navbar-header"> 
<button type="button" class="navbar-toggle" data-toggle="collapse" 
data-target="#myNavbar"> 
   <span class="icon-bar"></span> 
   <span class="icon-bar"></span> 
   <span class="icon-bar"></span>  
   </button> 
  </div> 
  <div class="collapse navbar-collapse" id="myNavbar" > 
   <ul class="nav navbar-nav"> 
    <li id="active"><a href="index.html">Domov</a></li> 
    <li><a href="#">O nas</a></li> 
    <li><a href="folio.html">Slike</a></li> 
    <li><a href="services.html">Oprema</a></li> 
    <li><a href="news.html">Pravila</a></li> 
    <li class="end"><a href="contact.html">Kontakt</a></li> 
   </ul> 




Zgornja koda je sestavljena iz dveh delov. Prvi del je razred z imenom »navbar-header«. V tem 
razredu se nahaja gumb, ki se prikaže, ko širina ekrana pade pod 768 slikovnih elementov. Za 
delovanje skrbi datoteka »bootstrap.js«, ki vsebuje kodo, s katero določi, kakšen prikaz bo na 
ekranu (ali bo to navaden meni ali bo to gumb). To izvede tako, da je v datoteki 
»bootstrap.css« navedena koda, ki preverja širino ekrana. Če je širina ekrana večja od 768 
slikovnih elementov, je prikaz gumba onemogočen in se prikaže samo tekst menija. Ko pa je 
širina ekrana manjša od 768 slikovnih elementov, se na ekranu prikaže gumb in se tekst menija 
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skrije. Tako nam meni zasede zelo malo prostora, saj je celoten meni spravljen v gumb. Če 
hočemo videti vsebino gumba oziroma če želimo, da se nam prikaže meni, to storimo s 
preprostim klikom na gumb in vsebina menija se prikaže vertikalno navzdol. Tako se nam 
prikaže meni na manjših napravah, ki ne zavzema prostora na napravi, če to ni potrebno, saj 
je na manjših napravah vsak delček prostora pomemben. Za pravilno delovanje gumba skrbi 
JavaScript, ki preko selektorjev preverja stanje gumba in ob kliku prikaže oziroma skrije 
vsebino. [1: 57, 3] 
 





Tudi pri Foundationu so se potrudili in za njihove uporabnike pripravili kodo, s katero 
ustvarimo odziven meni. Na razpolago je cela paleta različnih predpripravljenih primerov. Na 
spletni strani Foundationa med primeri najdemo tudi kategorijo »Navigation«. Pod to 
kategorijo so prikazani vsi primeri, ki so pripravljeni, da jih implementiramo v našo kodo strani. 
Ker sem pri izdelavi izgleda strani določil, da bom imel za navigacijo na manjših ekranih gumb 
(kot pri Bootstrapu), sem se za to opcijo odločil tudi pri tem ogrodju. Tudi pri Foundationu so 
izdelali takšen način menija, kot sem ga uporabil pri Bootstrapu. Pri Foundationu se ta vrsta 
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menija imenuje »Responsive navigation«. Delovanje menija je podobno kot pri Bootstrapu. 
Predpripravljeno kodo vključimo v našo kodo in jo tej tudi prilagodimo. Za pravilno delovanje 
menija skrbi koda, napisana v JavaScript jeziku. V HTML dokumentu se v delu kode, ki je 
namenjena meniju, nahaja selektor »data-hide-for«. Ta selektor ima lahko nastavljene tri 
parametre: »medium«, »large« in »xlarge«. Ti trije parametri posredujejo JavaScript kodi, ob 
kakšni širini ekrana se mora vsebina menija skriti in se na njenem mestu prikaže gumb. 
Parameter »medium« pomeni, da se vodoravni meni spremeni v gumb takrat, ko je širina 
ekrana manjša od 640 slikovnih elementov. Ostala parametra sta manj smiselna za uporabo, 
saj ima »large« mejo pri 1024 slikovnih elementih, medtem ko ima »xlarge« mejo pri 1200 
slikovnih elementih. Manj smiselna za uporabo sta zato, ker je 1024 oziroma 1200 slikovnih 
elementov veliko in je malo verjetno, da bi bil meni prevelik za takšen ekran in bi ga bilo 
potrebno skriti v gumb, ki je primernejši za manjše naprave.  
Koda, ki služi za delovanje menija: 
<div class="top-bar"> 
<div class="title-bar" data-responsive-toggle="example-menu" data-hide-
for="medium"> 
  <button class="menu-icon" type="button" data-toggle></button> 
   <div class="title-bar-title">Menu</div> 
</div> 
<div class="top-bar" id="example-menu" > 
 <div class="top-bar"> 
  <ul class="dropdown menu" data-dropdown-menu> 
   <li><a href="index.html">Domov</a></li> 
   <li><a href="#">O nas</a></li> 
   <li><a href="folio.html">Slike</a></li> 
   <li><a href="services.html">Oprema</a></li> 
   <li><a href="news.html">Pravila</a></li> 
   <li class="end"><a href="contact.html">Kontakt</a></li> 





Prvi del kode (class="title-bar") ustvari gumb in je na večjem ekranu skrit. Drugi del kode pa je 
vsebina menija. Celotno kodo lahko prilagodimo, da deluje glede na naše želje in pričakovanja. 




Slika 5: Izgled menija z uporabo Foundationa 
 
3.4.1.3  Skeleton 
Pri Skeletonu je postopek nekoliko drugačen. Skeleton namreč nima JavaScript 
predpripravljene programske kode in je zato težje ustvariti takšne vrste meni, kot sem ga 
uporabil pri prejšnjih dveh ogrodjih. Pri izdelavi menija je zato potrebno nekoliko spremeniti 
njegov dizajn. Namesto tega, da se po določeni širini ekrana prikaže gumb, moramo ustvariti 
drugačno postavitev menija. Na velikem ekranu je meni postavljen enako kot pri prejšnjih 
dveh. Ko se širina zmanjša, pa izgled spremenimo tako, da se vsebina postavi ena pod drugo. 
Tako dobimo meni, ki je primeren tudi za manjše ekrane. Po izgledu je podoben prejšnjima 
dvema, razlika je le v tem, da pri Skeletonu ne skrijemo vsebine menija v gumb, ampak je 
vsebina ves čas prikazana. Postavljena je ena pod drugo in tako izgleda podobno, kot izgleda 
meni pri Foundationu in Bootstrapu, ko je gumb aktiviran. To storimo tako, da preprosto 
postavimo vsebino v vrstico in jo nato razporedimo v stolpce. Tako se vsebina menija obnaša 
enako, kot se obnaša ostala vsebina na strani. Ker je Skeleton namenjen preprostejšim 
projektom, je zato tudi meni narejen bolj preprosto. Kljub temu pa ohranja enako 
funkcionalnost kot ostala menija in je primeren za uporabo na telefonih.  
 
Slika 6: Izgled Skeletonove navigacije 
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3.4.1.4  Moje mnenje 
Menim, da je za izdelavo menija najboljša izbira ogrodje Bootstrap. Predpripravljeni primeri 
so po mojem mnenju dovolj obsežni in nam ponujajo dovolj izbire. Ker moramo predvideti, da 
so uporabniki spletnih strani različno računalniško pismeni, je potrebno navigacijo narediti čim 
bolj vidno in preprosto, saj lahko prezapletena oblika menija odvrne uporabnika. Bootstrap bi 
izbral tudi zato, ker ga je najlažje implementirati v kodo in ga spraviti v delovanje na samem 
brskalniku. Na internetu imamo veliko podpore za Bootstrap, lahko najdemo veliko pomoči in 
tako lahko hitro spravimo kodo v delovanje. Lahko rečem, da je Foundation, kar se tiče 
predpripravljenih menijev, nekoliko boljši od Bootstrapa, od njegove uporabe pa me je odvrnil 
dolgotrajen postopek implementiranja kode in priprave do delovanja kode. Čeprav sem vse 
pravilno implementiral in nastavil, meni ni hotel delovati ob zmanjšanju okna brskalnika. 
Ugotovil sem, da se je napaka skrivala v poziciji kode, ki pove pot do datoteke JavaScripta. Po 
odpravi napake je začela navigacija delovati brezhibno. Ker je podpora pri Foundationu manjša 
kot pri Bootstrapu, je bilo težje najti rešitev.  
Z ostalima dvema nekoliko težje primerjamo Skeleton, saj nima pripravljene kode, ki bi služila 
za izdelavo odzivnega menija. Čeprav lahko brez večjih težav naredimo meni tudi s 
Skeletonom, ki je sicer dovolj dober za uporabo, vseeno menim, da sta v tem aspektu 
Bootstrap in Foundation v prednosti, predvsem zato, ker ponujata vizualno lepše rešitve, prav 
te pa so ključne za prvi vtis uporabnika. 
3.4.2 Tabela 
Tabele so namenjene, da uporabnikom strani prikažemo pomembne podatke v čim bolj 
razločni in preprosti obliki. Uporabne so predvsem, ko moramo uporabniku predstaviti veliko 
število podatkov, ki se ločijo po kategorijah. Če malo bolje pogledamo spletne strani, 
ugotovimo, da veliko število strani uporablja tabele, saj morajo biti uporabniku nekateri 
podatki nazorno prikazani. To so bodisi strani s športno vsebino, strani, namenjene prodaji, 
oziroma tako imenovane spletne trgovine ipd. Zato ne čudi, da imajo vsa tri ogrodja prirejeno 
kodo, ki določa obnašanje in izgled tabele glede na velikost brskalnikovega okna. Če pri 
Bootstrapu in Foundationu nekako pričakujemo, da imata urejen izgled tabel, pa nam veliko o 
njihovi pomembnosti pove to, da ima tudi Skeleton prirejeno kodo za obliko tabel, kljub temu 




Če hočemo z Bootstrapom ustvariti preprosto tabelo, ki ima določen »padding« ter 
horizontalne črte, ki ločijo vsebino po vrsticah, uporabimo značko »<table>«. Znotraj te značke 
pa določimo razred z imenom »table«. Tako dobi naša tabela obliko, ki je določena v 
»bootstrap.css« datoteki. Kot je prikazano v spodnjem primeru, je programska koda, ki v HTML 
jeziku definira tabelo, sestavljena iz različnih značk. Kot prva je značka »<table>«, ki pove, da 
bo naslednja vsebina prikazana v tabeli. Znotraj te značke imamo na voljo značke »<thead>«, 
ki označujejo glavo tabele, značko »<tbody>«, ki označuje telo tabele, ter »<tfoot>«, ki 
označuje nogo tabele. Znotraj teh značk pa uporabimo še dodatne značke, s katerimi 
definiramo vrstice in vrsto celice v tabeli. Z značko »<tr>« definiramo vrstico tabele, znotraj te 
značke pa moramo definirati še vrsto celice. Če uporabimo značko »<th>«, pomeni, da je to 
naslovna celica stolpca, ki se po navadi nahaja v prvi vrstici tabele in se razlikuje od »<td>« 
značke po obliki vsebine v celici. Značka »<td>« pa predstavlja navadno celico v tabeli, ki 
vsebuje podatek. Po želji lahko dodamo tudi značko »<caption>«, ki se nahaja pred značko 
»<thead>« in vsebuje opis tabele. 
Poleg osnovne tabele nam Bootstrap omogoča še dodatne, bolj kvalitetno izdelane tabele, ki 
nam omogočajo bolj nazoren prikaz podatkov v tabeli. Če hočemo uporabiti katero izmed teh 
tabel, moramo v ime razreda tabele zapisati ime tabele, ki jo bomo uporabili. Na voljo so nam 
štiri dodatne vrste tabel. Prva vrsta je tako imenovana »Striped table« (class=".table-striped"), 
katere glavna lastnost je, da so vrstice pobarvane v zaporedju ena bela in ena svetlo siva. Ta 
vzorec se ponavlja čez celotno tabelo. Naslednja je »Bordered table« (class=".table-
bordered"), ki poleg vodoravnih črt doda celicam še ostale robove, kar pomeni, da ima vsaka 
celica vse štiri robove in je tako vsebina jasneje ločena tudi med stolpci. To je uporabno 
predvsem v primeru, ko imamo veliko število stolpcev in jih tako lažje ločimo med seboj. 
»Hover table« (class=".table-hover") je tretja vrsta tabele. Njena lastnost je, da se vrstica, na 
katero postavimo kurzor, obarva svetlo sivo ter nam tako olajša branje vsebine v isti vrstici. 
Zadnja pa je »Condensed table« (class=".table-condensed") in je namenjena temu, da naredi 
izgled tabele bolj zgoščen. To doseže tako, da »padding« v celicah zmanjša za polovico. 
Uporabljamo jo, v kolikor hočemo imeti bolj zgoščen prikaz podatkov. To je uporabno 
predvsem pri velikih tabelah (na primer statistika igralcev nogometnega moštva), saj bi nam 
sicer tabele porabile preveliko prepotrebnega prostora. Poleg teh štirih opciji je tu še dodatna 
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opcija »Responsive table«. Te opcije ne moremo uporabiti na takšen način kot prejšnje štiri, 
ampak moramo narediti razdelek, v katerega je postavljena tabela. Ta razdelek vsebuje razred 
z imenom »Responsive tableI«. Razdelek začne delovati samo takrat, ko je širina ekrana manjša 
od 768 slikovnih elementov. Takrat se vsebina tabele pojavi v oknu, ki omogoča premikanje 
tabele levo in desno v drsnem oknu. S tem postane tabela tudi širša in primerna za manjše 
naprave. Sicer pa ima ta opcija nekaj omejitev. Brskalnik Mozilla Firefox ima namreč nekatere 
nastavitve, ki se križajo z uporabo tega razdelka in je zato potrebno Bootstrapovi CSS datoteki 
dodati delček CSS kode, ki ga Bootstrapova datoteka ne vsebuje. Še ena lastnost »Responsive 
table« opcije je, da se vsebina, ki na manjših napravah zaradi kakršnihkoli lastnosti preide na 
območje, kjer se nahaja tabela, zaradi uporabe ukaza »overflow-y: hidden;« skrije in je vidna 
samo vsebina tabele. Na testni spletni strani sem uporabil »Striped table« verzijo, ker je veliko 
teksta v tabeli in je tako lažje berljiv. [1: 18–20, 3] 
Koda, ki jo moramo dodati za delovanje »Responsive table« na brskalnikih Mozilla Firefox: 
@-moz-document url-prefix()  
{ fieldset  





Slika 7: Primer tabele, ki sem jo uporabil na testni spletni strani 
 
3.4.2.2 Foundation 
Tudi pri Foundationu so se zelo potrudili pri pripravljanju primerov tabel za uporabo. Ravno 
tako kot pri Bootstrapu tudi tu tabelo definiramo z značkami »<table>« in znotraj nje ostale 
značke, ki določajo glavo telesa, telo tabele, vrstice in vrednosti stolpcev. Na voljo so pripravili 
tri vrste tabel: »Hover«, »Stacked« in »Scrolling«. Najbolje je, če najprej napravimo osnovno 
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tabelo. Posebnost pri Foundationu je, da lahko v eno tabelo združimo »Hover« in »Stacked« 
vrsti tabele. Na takšen način sem tudi sam na svoji strani uporabil obe, tako »Hover« kot tudi 
»Stacked« tabelo. »Hover« ima to lastnost, da pri postavitvi kurzorja na določeno vrstico 
(razen vrstica, ki služi kot glava), se ta nekoliko potemni. »Stacked« pa skrbi, da se tabela 
spremeni, ko se širina brskalnega okna zmanjša (pade pod 1024 slikovnih elementov). Takrat 
se tabela, ki ima več stolpcev, spremeni v tabelo z enim stolpcem. To izgleda tako, da se stolpci 
iz iste vrstice postavijo eden pod drugega, ko pa se vrstica konča, se pod njo enako postavijo 
stolpci naslednje vrstice. Tako postane tabela primerna za manjše ekrane in ohrani 
preglednost vsebine. »Scroling« verzijo tabele lahko uporabimo takrat, ko imamo v eni vrstici 
veliko število podatkov. Ker te podatke težko »stlačimo« v širino ekrana in obenem ohranimo 
preglednost tabele, so pri Foundationu izdelali tabelo, ki nam omogoči drsnik, s katerim 
premikamo tabelo levo in desno ter tako odčitamo vse njene vrednosti. [2: 60–61, 4] 
 
Slika 8: Primer tabele, uporabljene pri Foundationu 
 
3.4.2.3 Skeleton 
Skeleton zaradi svoje preprostosti nima na voljo različnih verzij tabel, ampak je v CSS datoteki 
določeno, kako se obnaša tekst v celicah ter kakšen in kje je postavljen rob. Kot lahko vidimo 
v spodnji kodi, je celicam določen »padding« od zgornjega roba celice do teksta in od 
spodnjega roba celice do teksta v razdalji dvanajstih slikovnih elementov ter med levim in 
desnim robom celice in tekstom v razdalji petnajstih slikovnih elementov. Rob je prikazan 
samo na spodnji strani celice. Na koncu pa je še manjši lepotni popravek: vsem prvim celicam 
je odstranjen levi »padding« in tako se vsebina v prvem stolpcu celice postavi čisto na levi rob 
vsebnika, zadnjemu stolpcu tabele pa je odstranjen desni »padding« in je tako vsebina 
postavljena skrajno desno. Širino tabele določamo v znački »<table>«, kjer dodamo razred in 
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temu pripišemo število stolpcev v vrstici, za katere želimo, da jih tabela zasede. Če hočemo, 
da tabela zasede samo polovico širine, nastavimo ime razreda »six columns«, lahko pa 
uporabimo razred »u-full-width«, ki se nahaja v CSS datoteki in je namenjen temu, da se 
vsebina postavi čez celotno širino vsebnika. Če imamo tabelo nekoliko večjo in nočemo, da 
nam uide izven meja vsebnika, pa uporabimo razred »u-max-full-width«, ki širino tabele 
prilagodi podatkom v njej in je tako lahko tabela tudi ožja od širine vsebnika, nikakor pa ne 
more biti širša. Obe opciji se nahajata v datoteki v rubriki »Utilities«. [5] 
 
Koda v CSS datoteki, ki določa obliko tabele: 
th, td { 
            padding: 12px 15px; 
            text-align: left; 
            border-bottom: 1px solid #E1E1E1;  
           } 
th:first-child, td:first-child { 
            padding-left: 0;  
           } 
th:last-child, td:last-child { 
            padding-right: 0;  
           } 
 
 
Slika 9: Primer Skeletonove tabele 
 
3.4.2.4 Moje mnenje 
Kot sem že prej omenil, so tabele po mojem mnenju najboljša rešitev za prikaz podatkov, ki se 
ločijo po določenih kriterijih. Mislim, da sta se glede izgleda tabel na različnih napravah zelo 
potrudila predvsem Bootstrap in Foundation ter ustvarila kodo, ki prilagodi izgled tabele glede 
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na napravo. Vsekakor je tudi Skeleton poskrbel za tovrstno prilagoditev tabel na manjših 
napravah, vseeno pa se je temu posvetil v manjši meri. Tabela pri Skeletonu se sicer oža 
sorazmerno s tem, ko zmanjšujemo okno brskalnika, a njena struktura in izgled ostajata enaka. 
Podatki torej ostajajo v vrsticah in se ne prikažejo ena vrstica pod drugo kot na primer pri 
Foundationu, kjer z uporabo razreda »stack« lahko dosežemo ta efekt. Menim, da ima izmed 
vseh treh ogrodji najbolj dodelan sistem tabel prav Foundation, ki mu zmago v tej kategoriji 
prinese opcija »Stack«, lahko pa rečem, da mu Bootstrap zelo hitro sledi. 
3.4.3 Obrazci 
Obrazci so, podobno kot tabele, zelo uporabna stvar na spletni strani. Z njimi namreč 
omogočimo, da uporabnik vnese podatke, ki jih nato server obdela. PHP koda skrbi, kako bo 
server te podatke obdelal. Obrazci so lahko različni. Najpogostejši tipi so na primer pošiljanje 
povpraševanja za nek izdelek oziroma storitev, izdelava uporabniškega računa za določeno 
stran (prijava v Facebook) in vseh ostalih podatkov, ki jih avtorji spletnih strani želijo pridobiti 
od uporabnikov. Teh podatkov je lahko zelo veliko, zato je uporaba obrazca odlična rešitev. 
Uporabniku je namreč veliko lažje izpolniti nekaj polj v obrazcu, ki je vnaprej določen; na ta 
način tudi uporabniku ni potrebno veliko razmišljati o tem, kaj bi moral napisati, saj je vsako 
polje v obrazcu namenjeno enemu podatku. V zadnjem času je pretok pošiljanja elektronske 
pošte ogromen. Veliko te pošte pristane v zavihku »Vsiljena pošta« in tako je uporabnik niti 
ne vidi. V praksi se zato na kontaktni strani ne uporablja več samo mail, ampak se izdela 
obrazec, ki ga uporabnik izpolni in s pritiskom na gumb pošlje sporočilo na mail lastnika strani. 
Primer takšne uporabe je na primer pri pošiljanju povpraševanja za neko storitev (cena oken 
za določeno dimenzijo).  
V HTML kodi je vsebina obrazca določena znotraj značke »<form>«, ki brskalniku pove, da gre 
za obrazec. Znotraj te značke se določi vsebina obrazca. To so lahko vnosna okna za tekst, 
različni izbirni gumbi, izbirna okna in še vse ostale možnosti. Značka »<form>« mora vsebovati 
tudi atribut »action«, ki pove, katera PHP datoteka bo izvedla validacijo in obdelavo podatkov. 
To pa zato, ker je po navadi ta datoteka ločena od datoteke, kjer se nahaja obrazec. Tu je še 
nekaj različnih atributov, ki ravno tako kot atribut »action« niso pomembni za obliko obrazca 




Pri Bootstrapu so, ravno tako kot za tabele, tudi za obrazce pripravili kodo, ki vpliva na 
postavitev in obliko elementov obrazca. Za osnoven izgled obrazca ni potrebna uporaba 
nobenega dodatnega Bootstrapovega razreda, ki ima določene lastnosti. Te bomo pogledali v 
nadaljevanju.  
Najprej si poglejmo, kako so pri Bootstrapu pripravili kodo, ki služi za postavitev elementov v 
obrazcu. Za to imamo več pripravljenih razredov. Najbolj zanimivo je to, da je postavitev 
elementov v obrazcu mogoče nastaviti ravno tako, kot postavljamo elemente po strani. To 
pomeni, da lahko tudi tukaj postavljamo elemente v »navidezne stolpce«, kar storimo tako, 
da element ovijemo v razdelek, kateremu dodamo razred. Nato v ime razreda zapišemo število 
navideznih stolpcev, ki jih bo zasedel ta element. Ta opcija velja, ko uporabljamo razred z 
imenom »form-horizontal«. Bootstrap ima pripravljeno tudi kodo, s katero določamo velikost 
okna za vnos teksta. 
V HTML kodi znotraj značke »<form>« definiramo značko/značke »<fieldset>«, ki se v HTML 
jeziku uporablja za združevanje sorodnih elementov v eno enoto. Pri Bootstrapu pa to značko 
nadomesti razdelek, ki mu dodamo razred z imenom »form-group«. Njegove lastnosti so, da 
ravno tako kot »fieldset« združi elemente obrazca v skupino in nastavi optimalne razmake 
med elementi, tako da so elementi karseda najbolj ugodeno razmaknjeni med seboj. Naslednji 
opciji sta »Inline form« in »Horizontal form«. Prva nam postavi elemente enega za drugim v 
isto vrstico. Če hočemo, da so elementi postavljeni v isti vrstici, dodamo znački »<form>« 
razred z imenom »form-inline«. Omejitev pri tej opciji je, da so elementi postavljeni v isto 
vrsto, samo dokler je širina brskalnega okna večja ali enaka 768 slikovnih elementov. Če pa 
hočemo, da so elementi lepo poravnani (podobno, kot so poravnani elementi v tabeli), 
uporabimo razred »form-horizontal«. Ta razred nam elemente smiselno poravna ter s tem 
naredi obrazec bolj razločen, ko pa zmanjšujemo širino brskalnega okna, se elementi postavijo 
eden pod drugega.  
Ko imamo postavljene elemente v obrazcu in imamo določene velikosti za te elemente, je tu 
še nekaj okrasnih dodatkov, ki naredijo obrazec bolj privlačen in pregleden. Ena najbolj 
zanimivih stvari je ta, kaj se zgodi z elementom, ko kliknemo nanj. Okoli elementa se pojavi 
obroba (privzeto je modre barve) in s tem boj razločno pokaže, kje se trenutno nahajamo, ter 
obenem podaja občutek, da je polje, kamor vpisujemo tekst, pomaknjeno bolj v notranjost 
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ekrana kot ostala površina okoli okna (3D občutek). To obrobo lahko sami priredimo našim 
potrebam, ampak je za to potrebno spremeniti nekaj vrstic kode. Druga možnost je zamrznitev 
okna. To pomeni, da v to okno uporabnik ne more vnesti kode (ali pa pri izbirnih gumbih izbrati 
določene možnosti). To storimo tako, da na koncu značke »input« dodamo besedo »disabled«. 
Tako se to polje ali izbirni gumb pobarva v sivo in se kurzor miške spremeni v prečrtan znak, 
ko z njim prečkamo območje tega onemogočenega polja ali gumba. Tretja opcija je namenjena 
samo za branje vsebine v polju (ang. Readonly). To okno je enako kot pri onemogočenem oknu 
sive barve in ne dopušča vnosa. Edina razlika je ta, da se kurzor miške ne spremeni, ko gremo 
preko območja tega polja. Dodatna opcija je tudi pomožni tekst. Ta je pri obrazcih zelo 
uporaben, saj z njim uporabniku obrazložimo, kaj naj vpiše v določeno okno. Tako se ta tekst 
pojavi v isti vrstici, kot je polje, ali pa pod tem poljem in je lahko tudi širši od polja samega. Če 
hočemo, da se pojavi v isti vrstici, uporabimo razred znotraj značke »<span>« (leži za značko, 
ki označuje polje), ki ima ime »help-block« ali pa »help-inline«. Prvi postavi tekst pod polje, 
drugi pa v isto vrstico, kot je polje samo. [1: 21–34] 
 
Slika 10: Modra obroba okoli vnosnega okna in primer pomožnega teksta 
 
3.4.3.2 Foundation 
Za izdelavo obrazca so tudi pri Foundationu izdelali kodo, ki nam olajša delo pri njegovem 
oblikovanju in izdelavi. Omislili so si mrežni sistem, ki je v uporabi tudi pri postavitvi elementov 
na strani. To je uporaba tako imenovanih »navideznih stolpcev«. Znotraj značke »<form>« 
ločimo elemente obrazca v vrstice. Nato elemente, ki ležijo v isti vrstici, postavimo v isti 
razdelek in mu določimo število stolpcev. Znotraj tega razdelka nato vstavimo vso preostalo 
kodo, ki spada v ta del obrazca. Tako izdelamo končni izgled obrazca. Tudi Foundation podpira 
vse vrste vnosnih oken in gumbov. Obrazec ni namenjen samo vnosu podatkov o uporabniku 
ali produktu, ampak je obrazec tudi vnosno okno, ki je namenjeno iskanju nekega podatka na 
strani. Na veliko straneh namreč zasledimo polje (na desni strani navigacije ali pa v desnem 
zgornjem kotu), ki je namenjeno iskanju. Po navadi je to polje narejeno tako, da je gumb, ki 
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sproži iskanje, tik ob vnosnem oknu. Ni pa nujno, da je to samo gumb, lahko je tudi tekst, ki je 
že vnaprej določen (pri Twitterju je to na primer @ pred uporabniškim imenom).  
Da postavimo nek element levo ali desno ob vnosno polje, storimo to tako, da uporabimo 
razred »input-group«. Ta razred se nahaja v razdelku, v katerem se nahajajo elementi, ki bodo 
povezani skupaj. Lahko so tri različne vrste elementov, ki so povezane med seboj: gumb, 
vnosno polje in polje, kjer se nahaja prednapisan tekst (npr. že omenjena @ pri Twitterju). 
Zato ločimo tri imena razredov: »input-group-button«, »input-group-field« in »input-group-
lable«. Njihova postavitev je odvisna od pozicije v kodi, kar pomeni, da bo prvi zapisan element 
na levi strani, vsak naslednji pa se bo dodal na desno stran. Obrazci so lahko sestavljeni tudi iz 
več različnih delov (osebni podatki, podatki namenjeni za dostavo, podatki o kreditni kartici 
...), zato je lepo, da te podatke ločimo med seboj, saj jih tako uporabnik lažje izpolni in loči 
med seboj. Da so podatki ločeni z okvirčkom, to storimo tako, da uporabimo značko 
»<fieldset>«. V kolikor želimo uporabiti pomožni tekst, uporabimo znotraj značke »<p>« 
razred z imenom »help-text«. Ta tekst se pojavi pod vnosnim oknom. [2: 73–81] 
 
Slika 11: Vnosno polje z dodatki 
 
3.4.3.3 Skeleton 
Glede na predhodne primerjave tudi tokrat pri Skeletonu ne pričakujemo velikega nabora 
rešitev. Kot pri obeh prejšnjih ogrodjih tudi pri Skeletonu uporabljajo za postavitev elementov 
v obrazcu mrežni sistem. Znotraj značke »<form>« se nahaja celotna koda obrazca. Vsebina, 
ki spada v isto vrstico mrežnega sistema, se nahaja znotraj razdelka, ta razdelek pa vsebuje 
razred »row«. Znotraj tega razdelka določimo še število stolpcev, ki jih bo zasedel določen 
element. Pri uporabi izbirnih gumbov moramo njihovo kodo oviti z značko »<label>«. Ko 
določimo vrsto izbirnih gumbov, določimo znotraj značke »<label>« še značko »<span>«. 
Značka »<span>« vsebuje razred »label-body«. Znotraj te značke pa je tekst, ki pove, kaj 





Izgled kode izbirnih gumbov: 
<label class="primer-izbirnih gumbov"> 
      <input type="checkbox"> 
      <span class="label-body">Primer izbirnega gumba</span> 
</label> 
 
Kot sem že prej omenil, Skeleton nima kakšne pretirane predpripravljene kode, ki bi bila 
namenjena oblikovanju in izgledu obrazca, ampak z uporabo mrežnega sistema za postavitev 
elementov omogoča, da se vsebina obrazca prilagaja širini brskalnega okna. [5] 
3.4.3.4 Moje mnenje 
Sam sem od vseh treh ogrodji pričakoval več s strani oblikovanja obrazcev. Pričakoval sem, da 
bo predvsem pri Foundationu veliko okrasnih dodatkov na samih elementih, ki sestavljajo 
spletne obrazce. Kar se tiče teh dodatkov, je samo Bootstrap nekoliko naredil na tem področju. 
To je vidno pri vnosnih oknih in gumbih (ko jih izberemo in se rob okoli oken in gumbov obarva 
svetlo modro). Zato me je Foundation najbolj razočaral prav pri obrazcih. Od Skeletona ne 
moremo pričakovati, da bi imel veliko kode, ki bi skrbela za oblikovanje obrazca in njegovih 
elementov, zato sem nekako sklepal, kaj bo Skeleton ponudil uporabniku pri oblikovanju 
obrazcev. Menim torej, da tudi pri tem elementu primerjave prevladuje Bootstrap, kjer so se 
najbolj potrudili pri številu opcij, ki jih nudijo uporabnikom pri izdelavi spletnih obrazcev. Res 
je, da so obrazci namenjeni vnosu podatkov in da mora biti vsebina obrazca karseda jasna 
uporabniku, a bi lahko po mojem mnenju spletnim programerjem, ki pri izdelavi odzivnih 
spletnih strani uporabljajo Foundation, dodali veliko več možnosti. Od vseh treh ogrodji me je 
najbolj navdušil Bootstrapov modri rob okoli izbranega vnosnega okna. 
3.4.4 Gumbi 
Naslednji kriterij, po katerem lahko primerjamo vsa tri ogrodja med seboj, so gumbi. Ti se 
nahajajo na vsaki spletni strani. Gumb mora biti oblikovan tako, da uporabnika pritegne do te 
mere, da nanj klikne. Zelo pomembno je, da je gumb viden in ga tako uporabniku ni potrebno 
iskati, ampak mu takoj pade v oči. Ni nujno, da je na strani uporabljen prav gumb, lahko je 
povezava (kot v navigaciji), ki nas posreduje na ostale podstrani ali preusmeri na katero drugo 




Pri Bootstrapu niso pozabili niti na gumbe. Ustvarili so celo paleto razredov, ki jih 
implementiramo v kodo. Tako nam pomagajo izdelati lepe, moderne gumbe in povezave. 
Razredi, ki so namenjeni oblikovanju gumbov, se lahko uporabijo v značkah »<a>«, »<button>« 
in »<input>«. Vsem trem značkam lahko dodamo razred, ki preoblikuje izgled teh značk v 
gumbe. Na voljo je trinajst različnih razredov, ki oblikujejo izgled gumba. Osem razredov je 
namenjenih temu, da obarvajo gumb glede na to, čemu je namenjen. Če je gumb na primer 
namenjen za potrditev nečesa, je ta po navadi zelene barve. Če hočemo, da je gumb zelene 
barve, uporabimo razred z imenom »btn-success«. Osnovni gumb ob uporabi Bootstrapovega 
razreda »btn« je svetlo sive barve, ima nekoliko zaokrožene robove in črn tekst. Vsi ostali 
gumbi imajo tekst bele barve. Poleg osnovnega in potrditvenega gumba so tu še ostale verzije. 
Prav tako je poleg navadnega gumba tu še tako imenovani primarni gumb, ki je temno modre 
barve. Za uporabo tega moramo za ime razreda zapisati »btn btn-primary«. Naslednji od teh 
je gumb, ki naj bi se uporabil za prikaz dodatnih informacij (informacijski gumb). Je svetlo 
modre barve. Če ga hočemo uporabiti, moramo v ime razreda napisati »btn btn-info«. Poleg 
zelenega gumba, ki prinaša neko uspešno nadaljevanje, sta tu še gumba, ki ponazarjata 
nekakšno opozorilo ali nevarnost. Prvi je oranžne barve in ga uporabimo tako, da zapišemo 
ime razreda »btn btn-warning«. Drugi je rdeče barve, za njegovo uporabo pa je potrebno 
zapisati »btn btn-danger«. Poleg namenskih gumbov je tu še inverzni gumb, ki se od 
navadnega razlikuje le po barvi. Je črne barve in vsebuje bel tekst. Ob vseh gumbih je tu še 
»link« oziroma spletna povezava. Če hočemo, da gumb izgleda kot povezava in ne kot gumb, 
uporabimo razred »btn btn-link«. Tako gumb ne izgleda kot gumb, ampak kot povezava. 
Obenem se s tem ohrani nastavitev, da gumb še vedno deluje kot gumb. Pri Bootstrapu pa 
niso poskrbeli samo za obarvanje gumbov, ampak so na voljo tudi trije razredi, ki določajo 
njihove velikosti. Poleg privzete velikosti lahko izbiramo še med tremi: na voljo so nam velik, 
majhen in zelo majhen gumb. Če želimo uporabiti katerega od naštetih, moramo v ime razreda 
vpisati »btn-large« (velik), »btn-small« (majhen) ali pa »btn-mini« (zelo majhen); tako 
določimo velikost gumbom. Če v ime razreda ne dodamo nobene od teh naštetih opciji, bo 
velikost gumba privzeta. V povezavi z velikostjo gumba pa imamo še eno opcijo, ki se imenuje 
»block-level button«. Namenjena je temu, da postane gumb širok preko cele strani oziroma 
preko celotne širine vsebnika, v katerem se gumb nahaja. Zadnji od trinajstih predpripravljenih 
razredov je namenjen temu, da gumb ali povezava izgleda onemogočen. Gumb ali povezava 
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nekoliko posivi in tako podaja občutek, da je onemogočen. Če to uporabimo pri znački »<a>«, 
ki predstavlja povezavo, moramo v ime razreda v zanki zapisati »disabled«, pri gumbu pa 
enostavno uporabimo atribut »disabled=″disabled″«. Tako ostane gumb onemogočen za klik, 
kar nam nazorno pokaže tudi kurzor, ki se spremeni v znak prepovedano, ko se s kurzorjem 
miške postavimo na onemogočen gumb. [1: 34–37] 
 
 
Slika 12: Primeri gumbov pri Bootstrapu 
 
3.4.4.2 Foundation 
Tudi pri Foundationu so se potrudili pri izgledu in delovanju gumbov. Značke »<a>«, 
»<button>« in »<input>« lahko podedujejo dodatke, ki so jih pripravili za oblikovanje gumbov. 
Če želimo, da katera od naštetih značk podeduje dodatke, moramo uporabiti pravilno ime 
razreda. Tako kot pri Bootstrapu so tudi pri Foundationu napravili razrede, ki obarvajo gumb 
in tako dajo uporabniku občutek, kaj se bo zgodilo ob kliku na gumb. Na razpolago je pet 
različnih razredov za pet različnih namenskih barv gumbov. Če želimo gumb obarvati zeleno 
(predstavlja neko pozitivno nadaljevanje, akcijo), uporabimo razred z imenom »success 
button«. Če želimo gumb pobarvati rdeče, moramo za ime razreda uporabiti »alert button«. 
Kadar hočemo posvariti uporabnika na akcijo, ki bo sledila s pritiskom na gumb, uporabimo 
gumb oranžne barve z imenom razreda »warning button«. Podobno kot pri ostalih dveh 
ogrodjih obstaja pri Foundationu verzija »primary button«, ampak se za razliko od ostalih dveh 
imenuje »secondary button«. Ta gumb je tudi drugačne barve (sive), z razliko od ostalih dveh 
(modra). Tu pa je še gumb, ki predstavlja onemogočen gumb in je svetlo modre barve. Od 
ostalih štirih se razlikuje po tem, da se barva gumba ne spremeni, ko se s kurzorjem postavimo 
na gumb (za razliko od ostalih, kjer se za malenkost spremeni barvni odtenek). Pripravili so 
nam tudi negativ teh gumbov. Ime za te negative je »Hollow style«. Za uporabo tega moramo 
dodati v razred gumba besedico »hollow«, torej namesto »success button« izgleda ime razreda 
»success hollow button«. Enako velja za vse ostale opcije. Naslednji dodatek gumbom, ki so 
nam ga pripravili programerji Foundationa, je izbira velikosti gumbov in njihova oblika. Na 
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voljo nam je pet velikosti gumbov: poleg privzete velikosti so tu še velik gumb (large button), 
manjši gumb (small button), majhen gumb (tiny button) in še razširjen gumb (expanded 
button), ki je širok toliko, kolikor je široka spletna stran ali pa stolpec/stolpci, v katerem se 
nahaja ta gumb. Za uporabo teh opciji moramo v imenu razreda dodati ime različice gumba 
(»tiny«, »small«, »large«, »expanded«). Poleg različnih velikosti sta tu še dve različni opciji 
oblikovanja robov gumba. Ker ima osnovni gumb robove pravokotne, sta ostali dve opciji 
narejeni tako, da imata robove bolj oglate. Prva opcija se imenuje »Radius button« in za 
malenkost ukrivi črto na robu gumba. Medtem ko naredi »Round button« levi in desni rob 
gumba polkrožen. Obe opciji lahko uporabimo poleg ostalih zgoraj naštetih variant. To storimo 
tako, da v ime razreda dodamo besedico »radius« ali pa besedico »round«. Ko nastavimo vse 
barve, velikosti ter oblike robov in gumbov, lahko te gumbe še dodatno obdelamo. Večkrat se 
namreč zgodi, da se neka skupina gumbov nanaša na isto stvar, zato lahko gumbe združimo v 
skupine. To storimo tako, da vse gumbe, ki jih želimo v isti skupini, postavimo v razdelek , ki 
vsebuje razred z imenom »button-group«. Če gumbe postavimo v skupino, se ti postavijo tik 
eden ob drugega. Če ne potrebujemo, da so gumbi različnih barv, lahko vsem gumbom 
določimo enake lastnosti. To nam omogoča prej omenjeni razdelek, ki mu poleg imena 
»button-group« dodamo še ostala imena razredov, ki jih želimo uporabiti (velikost, obliko, 
barvo). Če želimo, da so vsi gumbi, ki so skupaj v skupini, enako široki čez celotno širino 
razdelka, uporabimo razred »expanded«. Pri grupiranju gumbov pa se pojavi vprašanje: »Kako 
bodo gumbi izgledali na manjših napravah?« Pri Foundationu so pomislili tudi na to. Izdelali so 
razred »stacked-for-small«, ki postavi gumbe enega pod drugim in tako ohrani skupinsko 
postavitev gumbov, obenem pa poskrbi, da so gumbi uporabni tudi na manjših napravah 
oziroma ekranih. Poleg vseh teh opciji je tu še ena vrsta gumba: »Split button«. Ta gumb 
predstavlja več gumbov v enem samem. Na desni strani gumba se namreč prikaže puščica 
navzdol, ki ponazarja, da ima gumb še dodatne opcije. Poleg tiste, ki je napisana na gumbu, so 
v »dropdown« okencu prikazane še ostale opcije. Ko kliknemo na katero od opcij, ta deluje kot 
gumb. Ta gumb nam omogoči, da spravimo več gumbov v enega samega in ta nam ponudi več 
različnih opcij. Uporaben je predvsem, ko nam primanjkuje prostora za gumbe. Tako lahko, 





Slika 13: Barve in velikosti gumbov pri Foundationu 
 
3.4.4.3 Skeleton 
Tudi pri Skeletonu so se potrudili glede izgleda gumbov. Lahko bi rekli, da so se precej približali 
Bootstrapu in Foundationu, čeprav niso ustvarili več različnih barvanih gumbov, ki bi 
predstavljali vsak svojo posledico, ampak le dve. Prva verzija je osnovni gumb, ki je bele barve, 
rob in tekst v gumbu pa sta črne barve. Če želimo uporabiti to vrsto gumba, uporabimo značko 
»<button>«, pri spletni povezavi »<a>« uporabimo razred z imenom »button« in pri znački 
»<input>« uporabimo atribut »type«, ki ima lahko vrednost »button« ali »submit«. Obe 
vrednosti namreč prikažeta enak gumb, razlika je le v delovanju gumba. Gumb, ki ima 
nastavljen atribut »submit«, je namenjen potrjevanju obrazca, medtem ko gumb z atributom 
»button« tega avtomatsko ne naredi. Vse to velja tudi za drugo vrsto gumba – pravzaprav je 
razlika samo v barvi gumba. Za razliko od navadnega gumba je ta svetlo modre barve, barva 
teksta v gumbu pa bele barve. Če hočemo uporabiti to vrsto gumba, moramo v ime razreda 
zapisati »button-primary« in to tudi pri znački »<button>«; če ne dodamo razreda tudi znački 
za gumb, bo slednji bele barve (privzete nastavitve). [5] 
 




3.4.4.4 Moje mnenje 
Pri tej kategoriji so pravzaprav presenetila vsa tri ogrodja in to v pozitivnem smislu. 
Uporabniku namreč omogočajo celo vrsto različnih gumbov in tako marsikateremu 
programerju prihranijo prepomemben čas. Kar se tiče izgleda gumbov, so mi najbolj všeč 
gumbi Skeletona, čeprav tudi Bootstrapovi ne zaostajajo prav veliko. Osebno se mi gumbi z 
nekoliko oglatimi robovi zdijo lepši, je pa to gotovo dodaten plus Foundationu, ki ima na voljo 
tri oblike robov (oster, oglat, polkrožen). Tudi z grupiranjem gumbov je Foundation prehitel 
ostali dve ogrodji. Zelo uporabna je tudi opcija »stacked-for-small«, ki omogoči, da ostane 
skupina gumbov vidna tudi na manjših ekranih. To, da sta tako Bootstrap in Foundation 
pripravila različne barve gumbov za različen pomen, je zanimiva in hkrati zelo uporabna 
poteza, saj tako programerjem ni potrebno pisanje dodatne CSS kode za obarvanje gumba. 
Osebno bi se težko odločil, katero ogrodje je v tem aspektu najboljše, saj so mi Skeletonovi 
gumbi najlepši. Dejstvo pa je, da imata ostala dva na razpolago več stvari. Glede na upoštevane 
subjektivne kriterije, bi za zmagovalca te kategorije izbral Foundation. Kljub temu da so 
Bootstrapovi gumbi lepši, menim, da ga je v tej kategoriji Foundation prehitel, saj ima 




4 Materiali in metode 
 
Večkrat se zgodi, da je teorija eno, praksa pa povsem nekaj drugega. Zato je potrebno tudi ta 
tri ogrodja preizkusiti v praksi. Kot smo lahko videli, je Skeleton nekoliko manj obsežen od 
Foundationa in Bootstrapa, ampak je v praksi lahko s stališča programerja situacija popolnoma 
drugačna. Da lahko podamo mnenje, ki je podkrepljeno s preverjenimi dejstvi, je potrebno vse 
skupaj testirati tudi v praksi. Vsa tri ogrodja bom testiral na spletni strani 
www.paintballbrda.si, katere sem tudi skrbnik. Predloga (ang. Tamplate)spletne strani ni bil 
narejen v času, ko je postal mobilni telefon vodilna naprava, s katero dostopamo do spletnih 
strani, zato sama stran ni bila sprogramirana tako, da je delovala odzivno. Ker je ta stran 
namenjena promociji in prodaji storitev v paintball parku, je pomembno, da je stran uporabna 
na vseh napravah. Zato sem pripravil stran v treh verzijah. Vsaka verzija predstavlja eno 
uporabljeno ogrodje. Najprej sem izdelal plan, kako bo sama stran izgledala na posameznih 
napravah. Nato sem z vsakim ogrodjem to pretvoril v prikaz na spletnem brskalniku. Tu pa je 
še ena dodatna prednost testiranja ogrodji na tej spletni strani. Pri Googlu so namreč razvili 
aplikacijo, ki testira, ali je spletna stran primarna za mobilne naprave. V kolikor hočemo našo 
stran testirati v tej aplikaciji, mora biti ta objavljena na spletu. Prav zato sem to spletno stran 
tudi uporabil za testiranje. Aplikacija deluje tako, da v vnosno okno vnesemo spletni naslov 
naše spletne strani. Nato aplikacija analizira našo spletno stran in nam vrne podatek, ali je 
naša spletna stran primerna za mobilne naprave ali ne. Če naša spletna stran ni primerna za 
mobilne naprave, nam aplikacija izpiše, katere stvari niso ustrezne na strani oziroma kaj 
moramo popraviti. Ker je trenutno na spletu objavljena stran, ki še ni primerna za mobilne 
naprave, sem najprej skozi test poslal trenutno stran in tako preveril, kaj ni ustrezno. Aplikacija 
je vrnila podatek, da je uporabljeni tekst premajhen za mobilne naprave, da so spletne 
povezave prostorsko preblizu skupaj, da stran nima nastavljenega mobilnega izgleda in da je 
širina prikaza strani širša od širine ekrana. Vsi ti odgovori so bili z moje strani sicer pričakovani, 
saj je bila trenutna stran prikazana na mobilnih napravah enako kot na računalniškem ekranu 
in je zato posledično stran neuporabna. Poleg testiranja strani z Googlovo aplikacijo sem 
testiral delovanje strani tudi na različnih brskalnikih: Chrome, Microsoft Edge, Mozilla Firefox 
in Internet Explorer (verzija 9). Ta testiranja sem opravil na računalniku. Poleg tega pa sem 
delovanje ogrodji preizkusil še na napravah iPhone 6, Samsung S6, iPad in na Androidovi 
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tablici. Pomembno je, da stran testiramo na čim več različnih napravah in brskalnikih, saj lahko 




5 Moje delo 
 
Če želimo v našo spletno stran implementirati ogrodje, ki skrbi, da stran deluje odzivno, lahko 
to storimo na dva načina. Prvi način je, da stran začnemo izdelovati znova, druga opcija pa je, 
da v že izdelano kodo strani dodamo kodo ogrodja in tako v bistvu nadgradimo kodo strani. 
Kako vemo, kdaj se odločiti za katero opcijo, je odvisno predvsem od tega, kako je koda strani 
organizirana in kako je sestavljena sama postavitev strani. Če je predloga strani starejša in 
posledično ni namenjena mobilnim napravam, pomeni, da jo bo težje preoblikovati in jo 
združiti s kodo ogrodji. Obstajajo pa tudi predloge, ki imajo zgradbo strani podobno 
modernejšim stranem. Te strani uporabljajo stolpce, v katere lahko postavljamo vsebino v 
samo en stolpec, ki je širok čez celotno širino strani, ali pa je to več stolpcev. Veliko takšnih 
predlog, je bilo izdelanih v času porasta mobilnih obiskov strani. Takšen primer predlogesem 
uporabil tudi jaz pri izdelavi svoje spletne strani. Stran je bila namreč izdelana leta 2012, ko je 
bilo število mobilnih uporabnikov v visokem porastu, a še vedno za uporabniki računalnika. 
Vseeno je imela stran dizajn izdelan tako, da je imela vsebine postavljene v stolpce, ki pa se 
niso odzivali na širino brskalnega okna oziroma na napravo, s katero smo dostopali do vsebine. 
To pomeni, da je bila stran izdelana na podoben način kot ga uporabljajo oblikovalci sedaj, 
ampak ni vsebovala kode, ki bi poskrbela, da bi stran delovala odzivno. Po mojem mnenju je 
bilo zato najbolje in najbolj učinkovito, da sem v že izdelano kodo strani dodal kodo ogrodja. 
Seveda je bilo potrebno obstoječo kodo strani nekoliko prilagoditi, a mi vse skupaj ni pobralo 








Odločil sem se, da bom najprej uporabil Bootstrap, in sicer zato, ker sem ga v primerjavi z 
ostalima dvema najbolje poznal. Ker sem med opravljanjem prakse že uporabljal Bootstrap, 
mi je tako bilo nekoliko lažje začeti. V obstoječo kodo strani sem začel dodajati kodo 
Bootrsapa. Najprej sem dele vsebine strani (glava, telo in noga) postavil v vsebnik, tako kot je 
to potrebno. Nato sem posamezen vsebnik razdelil v vrstice in te potem še v stolpce. Ker sta 
glava in noga strani na začetni strani in vseh ostalih podstraneh enaki, je bilo potrebno to kodo 
enkrat izpisati in jo nato le vstaviti v kodo ostalih podstrani. Telo pa je bilo potrebno oblikovati 
na vsaki strani posebej, saj je vsebina na vsaki strani drugače postavljena. S postavitvijo 
mrežnega sistema nisem imel kakšnih posebnih težav, zato sem ta del hitro opravil. Po 
mrežnem sistemu sem se osredotočil na izdelavo navigacije oziroma menija. Tu je prišlo do 
manjših težav, saj sem prvič izdeloval navigacijo s pomočjo Bootstrapa, vendar sem jih s 
pomočjo različnih spletnih vodnikov in blogov hitro rešil. Na strani »w3schools« sem dobil že 
pripravljeno kodo, ki jo je bilo potrebno prilagoditi naši kodi. Ko sem celotno kodo navigacije 
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prilagodil strani (uredil povezave in odstranil nepotrebne elemente), je bila koda pripravljena. 
S spreminjanjem širine brskalnega okna sem preveril, če navigacija deluje po pričakovanjih; 
delovala je brezhibno. Naslednja stvar, ki jo je bilo potrebno ustvariti, je bila tabela. Na eni 
izmed podstrani, kjer so navedena pravila igre paintballa, sem se odločil, da jih bom postavil v 
tabelo. Tabela nam namreč omogoča, da so tekst in pomembni podatki ustrezno ločeni med 
seboj. Ker so pravila igre zelo pomembna zaradi varnosti, jih je potrebno ustrezno prikazati 
obiskovalcem strani. Zaradi drugačnega izgleda tabele na ekranu računalnika in na ekranu 
telefona sem seveda tudi pri izdelovanju tabele uporabil predpripravljeno kodo. Na 
Bootstrapovi spletni strani sem pod primeri, ki so namenjeni razlagi in prikazu uporabe 
predpripravljene kode, našel kodo, ki jo je potrebno vstaviti v kodo moje strani. Seveda je bilo 
potrebno tudi tu kodo prilagoditi tako, da se je ujemala z ostalo kodo strani. Pri izdelavi tabele 
nisem naletel na težave, saj sta uporaba in vnos predpripravljene kode enostavna postopka. 
Obrazcev na spletni strani nisem uporabil, ker je stran namenjena oglaševanju. Obrazec bi 
lahko uporabil za pošiljanje povpraševanja, a je naročnik spletne strani izbral, da bo 
povpraševanje in naročanje sprejemal preko telefona. Med kontaktnimi podatki se na strani 
nahaja tudi elektronski naslov, a bi za njegovo uporabo, torej pošiljanje povpraševanja, 
vsekakor bilo bolje uporabiti obrazec. Naslednji kriterij, po katerem sem primerjal ogrodja, je 
gumb. Kot je že napisano v primerjavi, so gumbi lahko tudi spletne povezave. Na strani se 
poleg gumbov, ki so del navigacije, nahajajo tudi ostali gumbi. V nogi strani se na primer nahaja 
spletna povezava na Facebookovo verzijo strani. Na strani, kjer je opisana oprema za paintball, 
se nahaja gumb (spletna povezava, ki izgleda kot gumb), ki nas preusmeri na stran s slikami 
opreme. Na prvi strani pa sta prisotna še dva gumba, ki sta namenjena izbiri jezika (slovenski 
ali italijanski). Vsi ti gumbi so v kotu označeni kot spletna povezava (značka »<a>«), a so na 
strani prikazani kot gumbi zaradi lepšega izgleda. Ker je preoblikovanje spletne povezave v 
gumbe preprost postopek (v značko »<a>« dodamo razred z imenom vrste gumba, ki ga želimo 
uporabiti), tudi pri tem ni bilo nikakršnih težav.   
5.1.1 Testiranje na Googlovi aplikaciji 
Ko sem datoteke strani postavil na strežnik, sem najprej testiral stran na Googlovi spletni 
aplikaciji. Če želimo poleg uvodne strani preveriti tudi ostale podstrani, moramo v spletno 
aplikacijo vnesti vsak spletni naslov posebej. Čeprav je to nekoliko zamudno, sem moral 
vseeno preveriti vse podstrani, ker bi lahko bila katera izmed njih neprimerna. Najprej sem 
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preveril uvodno stran, za katero mi je aplikacija vrnila odgovor, da je primerna za mobilne 
naprave. Nato sem preveril še vse ostale podstrani; pri vseh je aplikacija vrnila, da so mobilniku 
prijazne strani. Tako lahko zaključimo, da je Bootstrap uspešno prestal test Googlove 
aplikacije. 
5.1.2 Google Chrome 
Pri izdelovanju strani sem Chrome uporabljal za testni brskalnik (brskalnik, v katerem sem 
preverjal izgled in delovanje strani). Ob sprotnem in kasnejšem testiranju nisem opazil 
nobenih nepravilnosti. Širina brskalnega okna je bila 1349 slikovnih elementov.  
5.1.3 Mozilla Firefox 
Ob testiranju v Mozilli Firefox sem opazil, da se v meniju, kjer se nahajajo spletne povezave 
(»<a>«), ob kliku na povezavo pojavi okoli nje pikčast rob, ki ne izgleda lepo (pikice prikazujejo 
rob površine, ki ga ta povezava obsega). Meni je lahko oblikovan na nešteto možnih načinov 
in zato bi takšen rob izgledal precej grdo na nekem lepo oblikovanem meniju. Ko sem po spletu 
brskal in iskal rešitve za odstranitev pikčastega roba, sem ugotovil, da je potrebno v CSS kodo 
dodati ukaze, ki brskalniku povejo, da ne prikaže pikčastega roba okoli povezav. Pravzaprav to 
ni Bootstrapova napaka, ampak napaka Firefoxa. Vseeno menim, da bi lahko pri Bootstrapu 
dodali tudi ta delček kode, ki ta pikčasti rob odstrani. Tako bi se lahko uporabnik sam odločil, 
ali mu je pikčasti rob všeč ali pa ga hoče odstraniti. Pikčast rob ima namreč Mozilla nastavljen 
v nastavitvah kot privzeti rob. Vse ostalo je delovalo brezhibno in v skladu s pričakovanji.  







input[type="file"] > input[type="button"]::-moz-focus-inner { 







Slika 16: Moteč pikčast rob ob kliku v Mozilli 
 
 
5.1.4 Microsoft Edge 
Tudi v brskalniku Edge je prav tako kot pri Mozilli prisoten pikčast rob okoli gumbov in spletnih 
povezav. Pri Edgeu je koda, ki odstrani ta rob, nekoliko enostavnejša, a ima takšno 
odstranjevanje roba lahko tudi negativen učinek. Za tiste, ki se po gumbih in spletnih 
povezavah na strani premikajo s tipkovnico, je ključno, da jim ta pikčasti rob pokaže, kje se 
nahajajo, zato je odstranjevanje takšnega roba dvorezen meč. Vse ostale stvari na strani 
delujejo kot na vseh ostalih brskalnikih.  
5.1.5 Internet Explorer 
Pri Explorerju je situacija bolj zapletena. Na najnovejši verziji Bootstrap deluje popolnoma. 
Nekaj več težav pa je prisotnih pri starejših verzijah. V verzijah 9 in 10 deluje Bootstrap 
skorajda brezhibno. Kot je na Bootstrapovi strani navedeno, ima verzija IE9 težave s tremi 
atributi CSS kode. To so »placeholder«, »transition« in »flexbox«. Ti trije atributi v verziji IE9 
niso podprti. V verziji 10 so podprte vse tri različice, le da je »flexboxu« potrebno dodati 
predpono -ms. Stran, na kateri sem opravljal test, deluje v Explorerju brezhibno. 
5.1.6 iPhone 6 
Iphone vsebuje brskalnik Safari. Ko s telefonom obiščem testno stran, takoj opazim razliko v 
primerjavi s staro stranjo. Vsebina je lepo postavljena ena pod drugo, pisava je dovolj velika 
za nemoteno branje, gumb za meni je ravno pravšnje velikosti. Tudi vsebina menija, ki se 
prikaže ob kliku na gumb, je ravno pravšnje velikosti, da lahko brez problema kliknemo 
katerokoli povezavo v meniju. Tabela je prilagojena ekranu in ima dovolj veliko pisavo, da jo 
brez težav preberemo. Vse deluje brez težav. Lahko sklepamo, da smo z Bootstrapom dosegli, 
da je stran primerna in uporabna za manjše naprave. Edini problem Safarijevega brskalnika je, 
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da ta ne podpira šumnikov v pisavi, ki je izbrana na strani; prikaže jih v drugačni pisavi in v 
krepkem stilu.  
 
Slika 17: Težava s prikazom šumnikov pri Appleovih napravah 
 
5.1.7 Samsung 6s 
Podobno kot pri iPhoneu je vse postavljeno primerno in dovolj veliko, da lahko normalno 
beremo tekst. Prikaz elementov je enak kot pri Safariju. Edina razlika je, da Samsungov 
brskalnik podpira šumnike v tej pisavi in jih prikaže normalno kot vse ostale črke pisave.   
5.1.8 Androidova tablica 
Spletna stran na tablici deluje odlično. Pri tablici je zelo pomembno, da testiramo oba načina 
postavitve (pokončni in ležeči). Ležeči način predstavlja nekako pomanjšan ekran računalnika, 
medtem ko predstavlja pokončni način povečan ekran telefona. V obeh primerih je stran 
prikazana ustrezno in je tako ustrezna za ekran tablice. Pisava je dovolj velika in ni zaznanih 
nobenih napak.  
5.1.9 Apple tablica 
Pri Applovi tablici je enako kot pri iPhoneu problem s prikazom šumnikov. Sicer pa je tudi tu 
vsa vsebina postavljena ustrezno glede na to, kako je tablica obrnjena. Velikosti stolpcev, 
pisave in tabele so primerne velikosti ekrana. 
5.1.10 Kaj pravijo pri Bootstrapu 
Kot zagotavljajo pri Bootstrapu, ta podpira vse novejše verzije brskalnikov na mobilnih 
napravah ter računalnikih. Nekaj težav je s starejšimi verzijami Internet Explorerja, a je to 
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pričakovano, saj je bil Explorer v starejših verzijah zelo nekompatibilen in ni podpiral veliko 
stvari, vendar so to pri Microsoftu popravili. Če hočemo, da Bootstrap deluje na Explorerjevi 
verziji 8, moramo uporabiti Bootstrapovo verzijo 3, kajti od verzije 4.0 Bootstrap ne podpira 
več Internet Explorerja 8. Manjše težave so prisotne tudi pri Windows phone 8 napravah, ki 
imajo naloženo verzijo starejšo od verzije 3. Če te naprave uporabljajo Internet Explorer 10, 
nastane problem: naprava namreč ne razlikuje med vrednostma širina ekrana naprave in širina 
prikazanega okna brskalnika. Težave nastanejo zato, ker vrnjene številke (širina brsklnega 
okna) nepravilno uporabljajo »media queries«, ki so definirani v Bootstrapovi CSS datoteki. Da 
se tega rešimo, moramo v JavaScript kodo dodati delček JavaScript kode, s katero rešimo to 
napako. Omejena je tudi uporaba atributa »overflowi« z vrednostjo »hidden« v znački 
»<body>« in to na obeh verzijah telefonov (iOS in Android). 
5.1.11 Moje mnenje 
Menim, da je Bootstrap zelo dobro izdelano ogrodje. Podpirajo ga namreč vsi popularni 
brskalniki, ob tem pa ima še veliko podporo za uporabnike. Kakršnekoli težave, ki se pojavijo 
pri programiranju ali ob prikazu na brskalniku, lahko hitro razrešimo, saj je na spletu toliko 
uporabnikov Bootstrapa, da imajo skorajda vse težave že rešitev ali pa vsaj delno rešitev. To, 
da podpira večino brskalnikov, je zelo pomembno, saj je le tako lahko naša stran uporabna. 
Ker je na spletu veliko uporabnikov, ima vsak od teh svoje mnenje, kateri brskalnik mu je 
najbolj všeč in ga posledično tudi uporablja. Zato morajo biti ogrodja čim bolj univerzalna, kar 




Ko sem izbiral, katera ogrodja bom primerjal med seboj, me je začelo zanimati, kaj nam lahko 
Foundation ponudi. Najprej sem si namreč ogledal njihovo spletno stran in vzbudila mi je zelo 
dobre prve občutke. Glede na to, kaj vse nam nudi Foundation, sem imel pri tem ogrodju zelo 
visoka pričakovanja. Pričakoval sem nivo Bootstrapa, ko pa sem pričel s programiranjem, sem 
počasi spoznaval, da je Foundation na zelo visokem nivoju, a osebno vseeno menim, da je v 
primerjavi z Bootsrapom nekoliko slabši. Predvsem je tu razlika pri podpori uporabnikom. Za 
Bootstrap lahko na spletu najdemo celo kopico rešitev, ki jih začnemo iskati, ko naletimo na 
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težave, medtem ko je za Foundation teh rešitev bistveno manj. Prav zato je Foundation 
nekoliko težje ogrodje za uporabo, predvsem za začetnike ter nepoznavalce tega ogrodja. Sam 
sem začel tako, kot se pri ogrodjih začne s postavitvijo mreže. Za razliko od ostalih dveh ogrodji 
pri Foundationu ni potrebno postavljati vsebnika, ampak samo določimo vrstice in širine 
stolpcev v vrsticah. Pri postavitvi mreže nisem imel večjih težav, saj je najenostavnejši od vseh 
treh mrežnih sistemov. So se pa pojavile težave pri ustvarjanju menija. Na Foundationovi 
spletni strani sem namreč našel že izdelane menije, katerih kodo je potrebno kopirati in jo 
dodati v kodo spletne strani. Ko sem to naredil in priredil celotno kodo svoji spletni strani, 
odzivni meni ni deloval (se ni odzival na zmanjšanje brskalnega okna). Zaradi maloštevilnih 
informacij na spletu sem šele po dolgem in obsežnem iskanju dobil pravi namig, da je 
navigacija začela delovati. Kljub temu sem pri sami navigaciji odkril še en problem. Vsebina 
navigacije se je namreč lepo skrila v gumb, ko sem brskalno okno zmanjšal, ko pa sem pritisnil 
na gumb, se je pod njim ponovno prikazala vsebina navigacije v vodoravnem položaju (ena 
vsebina zraven druge). To je torej pomenilo, da težave menija nismo rešili popolnoma, saj ne 
pomaga veliko, da vsebino spravimo v gumb in jo nato na manjših napravah prikažemo enako 
kot na velikih ekranih. Zato je bilo potrebno popraviti še to. Želel sem, da se ob pritisku na 
gumb vsebina menija prikaže ena pod drugo tako kot pri Bootstrapu. Menim, da je le tako 
možno ustvariti meni za manjše naprave. V kodi je bilo potrebno zamenjati ime razreda in nato 
je navigacija delovala kot sem želel. Pravo ime razreda sem dobil iz drugega primera menija 
(vsi so objavljeni na spletni strani Foundationa). Z vsemi ostalimi dodatki nisem imel večjih 
težav. Vsekakor se je tu pokazala pomanjkljivost glede informacij ostalih uporabnikov na 
spletu, saj je bilo iskanje rešitev za meni prav zaradi tega zelo dolgotrajno. 
5.2.1 Testiranje v Googlovi aplikaciji 
Ko sem na strežnik naložil datoteke, ki vsebujejo Foundationovo kodo, sem spletno stran s to 
kodo najprej testiral v Googlovi spletni aplikaciji. Tudi Foundation je prestal test in aplikacija 
je vrnila, da je spletna stran primerna tudi za mobilne telefone. Tudi sam sem pričakoval tak 
odgovor, saj deluje na isti način kot Bootstrap (vrstice -> stolpci). 
5.2.2 Google Chrome 
Tudi pri izdelavi spletne strani s Foundationom sem za testiranje delovanja kode uporabljal 
Chrome. Pri testiranju nisem zabeležil nobenih težav z delovanjem Foundationa v tem 
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brskalniku. Tudi na njihovi spletni strani zatrjujejo, da koda deluje brezhibno na Chromeovem 
brskalniku. Tudi šumniki delujejo brezhibno.  
5.2.3 Mozilla Firefox 
V Firefoxu dela spletna stran brez težav. V primerjavi z Bootstrapom se pri Foundationu v 
Mozilli ne pojavljajo pikčasti okvirčki okoli spletnih povezav. Tudi problemov s prikazom 
šumnikov nisem zaznal. Se je pa pojavila manjša nevšečnost pri prikazu tabele. Ta je 
sestavljena iz dveh delov: glava tabele in telo tabele. Ker glave nisem potreboval, sem njeno 
vsebino pustil prazno in znački glave »<thead>« nastavil vrednost »visibility: hidden;«, kar v 
CCS-ju pomeni, da je ta element skrit in se ne prikaže v brskalnem oknu. To pri Firefoxu ni 
delovalo. Ko sem nato informacije iskal na spletu, sem opazil, da imajo tudi ostali podobne 
težave, zato je bilo potrebno uporabiti CCS ukaz »display: none;«, kar pa pomeni, da brskalnik 
ne pokaže tega elementa. 
 
Slika 18: Problem s prikazom tabele, narejene s Foundationom, v Mozilli Firefox 
 
5.2.4 Misrosoft Edge 
Podobno kot pri Mozilli je tudi pri Edgeu prišlo do težav z ukazom »visibility: hidden;«. Tudi tu 
je deloval ukaz »display: none;«. Pojavile so se težave s prikazom šumnikov, podobno kot pri 
Safariju, le da pri Edgeu niso bili označeni s krepko pisavo in niso bili tako hitro vidni. Vseeno 
pa je bilo potrebno pisavo spremeniti. Ostalih težav pri Edgeu nisem zaznal.  
5.2.5 Internet Explorer 
V primerjavi s prejšnjimi tremi je Explorer pozitivno presenetil, kar se tiče prikaza glave tabele. 
Z obema ukazoma namreč prikaže glavo tabele enako, če pa kodo glave tabel popolnoma 
odstranimo, Explorer ravno tako brez težav prikaže vsebino tabele in obenem ne spremeni 
videza tabele kot ostali. Kot nam zagotavljajo pri Foundationu, ta deluje brezhibno na verzijah 
od IE9 naprej. V verzijah IE7 in IE8 pa Foundation ni podprt.  
44 
 
5.2.6 iPhone 6 
Na iPhone 6 brskalniku se stran prikaže po pričakovanjih. Velikost pisave in tipk v meniju je 
primerna, ravno tako tudi postavitev tabele na strani. Kot že prej omenjeno, so pri Safariju 
(Apple naprave) težave s šumniki, tako da je potrebno zamenjati družino pisave na celotni 
strani, da bo ta primerna za vse brskalnike.  
5.2.7 Samsung S6 
Za razliko od iPhonea androidov brskalnik nima težav s prikazom šumnikov. Tudi pri prikazu 
tabele ni težav z vrstico glave tabele, saj upošteva ukaz »visibility: hidden;« in je tako 
enostavno ne prikaže. Kar se tiče velikosti elementov na strani, so vsi elementi primerno veliko 
prikazani za mobilno napravo. 
5.2.8 Androidova tablica 
Pri androidovi tablici ni zaznati nikakršnih napak. Vsebina se prilagaja orientiranosti ekrana. 
Pisava je prav tako primerna in dovolj velika za nemoteno branje, gumbi menija pa so dovolj 
veliki. 
5.2.9 Apple tablica iPad 
Tudi iPad prikaže stran tako, kot je določeno v kodi. Kot pri vseh Appleovih napravah, ki 
uporabljajo Safari, je težava prisotna pri šumnikih. Vse ostalo deluje brez težav. 
5.2.10 Kaj pravijo pri Foundationu 
Če v spletni brskalnik Google vnesemo besedno zvezo »Foundation compatibility« (v prevodu 
kompatibilnost Foundationa), nam iskalnik kot prvi zadetek ponudi Foundationovo stran, na 
kateri je objavljena tabela. V tabeli so označeni brskalniki in kakšna je njihova kompatibilnost. 
Za razliko od Bootstrapa pri Foundationu poročajo o tem, da je slednji kompatibilen z vsemi 
brskalniki (razen IE8 in IE7) ter da ni zabeleženih nobenih manjših težavic ali napak s 
kakršnimkoli od podprtih brskalnikov. Čeprav se je pri brskalnikih Edge in Mozilla pojavil 
problem pri glavi tabele, je to bolj napaka brskalnika kot pa ogrodja.  
5.2.11 Moje mnenje 
Po testiranju delovanja Foundationa na ostalih napravah sem ugotovil, da ogrodje deluje brez 
večjih težav na vseh brskalnikih (razen IE8 in IE7) in ostalih napravah. Zato je zelo uporaben, 
saj tako nimamo skrbi, da bi se na kakšnem od brskalnikov pojavile težave. Sam menim, da je 
Foundation zelo zmogljivo ogrodje, ampak po mojem mnenju nekoliko zaostaja za 
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Bootstrapom. Večino stvari ima zelo podobnih kot Bootstrap, vendar v večini primerov za 
malenkost zaostaja za Bootstrapom. Število vprašanj in rešitev Foundationovih uporabnikov 
je na spletu relativno malo, zato je zapletenejše težave težko rešiti v kratkem času. Da pa 
Foundationa ne bom samo grajal, moram priznati, da ima tudi nekaj stvari odlično dodelanih 
in menim, da lahko v prihodnosti pričakujemo veliko število novih in zelo zanimivih dodatkov, 
s katerimi bo stran lepša na vseh napravah. Foundation ima še veliko rezerv in zato v 




Ko sem na spletu iskal, katera so najbolj priljubljena ogrodja, se je na tretjem mestu pojavil 
Skeleton. Takrat sem prvič slišal za to ogrodje. Nato sem si na spletu ogledal njihovo spletno 
stran, ki izgleda preprosto in podaja takšen prvi občutek, kot da je stran izdelana zelo 
preprosto in brez zapletenih postopkov oblikovanja vsebine strani. Ko začnemo z branjem 
opisa ogrodja, preberemo, da je stran izdelana s Skeletonom, kar je pravzaprav povsem 
razumljivo, saj je stran Skeletonova in bi bilo neprimerno, če bi za izdelavo uporabljali kakšno 
drugo ogrodje. Ko pa začnemo spoznavati Skeleton, dojamemo, da se stran na različnih 
napravah v bistvu zelo dobro prikaže, čemur je Skeleton pravzaprav namenjen. Na naslovni 
strani piše, da je Skeleton namenjen manjšim projektom oziroma projektom, kjer ne 
potrebujemo cele kopice dodatkov, ki nam jih nudijo ostala bolj dodelana ogrodja. Poleg 
mreže je Skeleton skoncentriran na glavne HTML atribute (tabele, gumbi, obrazci …). 
Marsikdo, ki se ne spozna na izdelavo odzivnih spletnih strani, bi menil, da je Skeleton premalo 
obsežen in zato neprimeren za uporabo. Kot so tudi sami poudarili na njihovi spletni strani, je 
to kar nam Skeleton ponuja v večini primerov popolnoma dovolj, da izdelamo odzivno spletno 
stran. Veliko strani na spletu je namreč preprostih in zato ne potrebujejo obsežnih ogrodji, kot 
sta Bootstrap ali pa Foundation. S tega stališča je lahko Skeleton odlična izbira, prav tako pa je 
morda zaradi tega med ogrodji tako popularen. 
Najprej sem z njihove spletne strani pobral potrebne datoteke. V ZIP datoteki dobimo štiri 
datoteke, od tega pa potrebujemo le dve CSS-jevi datoteki. Obe datoteki sem povezal s HTML 
datotekami in začel z izdelavo mreže. Mrežni sistem je podoben Bootstrapovemu in je tako 
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zelo preprost. Ko sem uredil mrežni sistem, sem izdelal še tabelo. Ker nam Skeleton za razliko 
od ostalih dveh ne ponuja več verziji tabele, nisem imel veliko izbire, tako sem le sledil 
navodilom na strani in izdelal tabelo. Podobno sem naredil tudi pri gumbih. Na koncu sem se 
lotil še navigacije. Pri Skeletonu namreč nimajo izdelanih primerov navigacije, zato je bilo 
potrebno nekoliko improvizirati. Na voljo sta nam dve opciji: ali sami izdelamo kodo, ki bo 
določala delovanje navigacije, ali pa bomo izdelali navigacijo s pomočjo kode ogrodja. Sam 
sem se odločil, da bom uporabil kodo. Na misel mi je namreč prišla ideja, da bi za izdelavo 
navigacije uporabil kar princip mrežnega sistema. Tako sem, enako kot bi postavil vsebino 
strani, postavil vsebino navigacije v stolpce. Navigacija vsebuje šest elementov, zato je bila 
računica zelo preprosta. Kot že vemo, je vrstica sestavljena iz dvanajstih stolpcev. Če teh 
dvanajst stolpcev razdelimo na šest enakih delov, je vsak element deležen prostora dveh 
stolpcev. Če nam ustreza, da je meni na večjih ekranih raztegnjen čez celotno stran, lahko 
uporabimo to možnost. Ker pa nam mrežni sistem omogoča, da lahko »zamikamo« stolpce, 
imamo možnost uporabiti tudi drugo varianto: da šest elementov menija razdelimo v šest 
stolpcev, ostalih šest stolpcev pa postavimo tri na levo stran in tri na desno stran menija. Tako 
dosežemo, da je vsebina navigacije postavljena v center vrstice in so elementi postavljeni bolj 
skupaj ter imajo na levi in desni strani enak razmak. Sam sem izbral drugo opcijo. Takšen stil 
izdelave navigacije sem uporabil zaradi same postavitve stolpcev med zmanjšanjem 
brskalnega okna. Ti se postavijo eden pod drugega in tako postanejo primerni za prikaz na 
manjšem zaslonu. Če tako primerjamo meni Skeletona z ostalima dvema menijema (Bootstrap 
in Foundation), lahko opazimo, da delujejo na podoben princip. Izdelavo menija pri Skeletonu 
sem si izmislil sam, ob tem pa sem obdržal bistvo Skeletona, to sta preprostost in učinkovitost. 
5.3.1 Testiranje v Googlovi aplikaciji 
Zadnji na vrsti za testiranje v Googlovi aplikaciji je bil Skeleton. Najprej sem na server naložil 
datoteke, ki so bile izdelane s Skeletonom. Nato sem stran spustil v pregled Googlovi aplikaciji. 
Ko je aplikacija predelala stran, je vrnila, da je tudi ta stran primerna za mobilne naprave. To 
pomeni, da so vsa tri ogrodja uspešno prestala test Googlove aplikacije. Čeprav ima Skeleton 
»samo« 400 vrstic CSS kode, je vseeno uspešno opravil test in tako dokazal, da je kljub manjši 




5.3.2 Google Chrome 
Kot pri ostalih dveh sem tudi pri Skeletonu za testiranje kode uporabljal Chrome. Ker Skeleton 
nima zelo kompleksne kode pri oblikovanju HTML elementov, ne moremo pričakovati, da bi 
brskalnik te elemente narobe prikazal. Mrežni sistem deluje na principu procentov, zato s 
Skeletonom Chrome nima težav. Tudi tipografija je prikazana pravilno.  
5.3.3 Mozilla Firefox 
Tudi Firefox nima nobenih težav s prikazom vsebine oblikovane s Skeletonovo kodo. Tabelo 
prikaže pravilno, pisava je pravilno prikazana (tudi šumniki), gumbi delujejo pravilno (ni 
pikčastega roba okrog gumba). 
5.3.4 Microsoft Edge 
Tudi pri Edgeu nisem zaznal nobenih težav. Gumbi, mrežni sistem, tabela in pisava delujejo 
pravilno in brez kakršnih koli težav ali napak. 
5.3.5 Internet Explorer 
Explorer je znan po tem, da ima velikokrat težave s kompatibilnostjo z ostalimi sistemi ali 
kakršnimikoli dodatki (kot na primer z ogrodji), a s prikazom Skeletona nima težav. Kot 
poročajo na strani Skeletona, se lahko pojavijo težave le v verziji IE8 in starejših, ki pa skoraj 
niso več v uporabi. Celotna Skeletonova koda deluje brezhibno (tabele, gumbi tipografija ...). 
5.3.6 iPhone 6 
Stran na telefonu deluje brezhibno. Gumbi v meniju so dovolj veliki, da jih lahko kliknemo. 
Pisava je primerno velika, da je tekst normalno berljiv. 
5.3.7 Samsung 6S 
Tudi pri androidovem telefonu deluje vse kot mora delovati. Vse je dovolj veliko in primerno 
za prikaz na manjših napravah, kot je telefon. 
5.3.8 Androidova tablica 
Tudi na tablici je vse lepo prikazano in primerno veliko ter postavljeno glede na to, kako je 
tablica orientirana. 
5.3.9 iPad 
Enako kot pri Androidovi tablici je tudi pri Applovi vse lepo primerno prikazano glede na to, 
kako je tablica obrnjena. 
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5.3.10 Kaj pravijo pri Skeletonu 
Na Skeletonovi strani nam obljubljajo, da je koda kompatibilna z vsemi brskalniki. To je dokaj 
razumljivo, saj se ne uporablja kompleksna koda in zato jo brskalniki brez problema obdelajo. 
Pri Skeletonu zagotavljajo, da koda deluje tudi na starejših verzijah popularnih brskalnikov 
(Chrome, Opera, Mozilla …). To je velik plus za to ogrodje, saj nam tako ni potrebno izdelovati 
dodatnih delov kode, ki bi popravljali napake zaradi nekompatibilnosti s kakšnimi od 
brskalnikov. 
5.3.11 Moje mnenje 
Ko sem na začetku ugotovil, da ima Skeleton samo 400 vrstic CSS kode in ob tem ne vsebuje 
nobenega JavaScripta, sem bil nekoliko skeptičen, če ga sploh lahko primerjam z ostalima 
dvema ogrodjema. A ko sem začel z učenjem uporabe in delovanja Skeletona, sem ugotovil, 
da ga ne smem tako podcenjevati. Kljub njegovi preprostosti je izjemno močno ogrodje, s 
katerim lahko izdelamo večino spletnih strani. Zaradi njegove preprostosti deluje na vseh 
brskalnikih brezhibno in to nam omogoča, da nam ni potrebno skrbeti, če bo koda delovala ali 
ne. Njegova preprostost omogoča tudi, da je zelo enostaven za uporabo in se ga lahko hitro 
naučimo uporabljati. Zato je primeren za tisto skupino ljudi, ki niso ravno vešči spletnega 
programiranja in se odločijo, da bodo ustvarili spletno stran. To ogrodje tem uporabnikom 
omogoča, da lahko sami zelo preprosto ustvarijo svojo stran, ki bo tudi odzivna in s tem 
primerna za vse naprave. Sam bi ga priporočil zgolj za ustvarjanje preprostih strani. Zdi se mi 
tudi, da bi lahko ustvarili kodo za izdelavo menija oziroma navigacije, saj je ta ključna na 
manjših napravah, kjer je prikazana površina manjša in je zato potrebno jasno pokazati, kje so 
gumbi za premikanje po spletni strani. Le tako lahko pričakujemo, da bo uporabnik ostal več 






6.1 Težave z delovanjem JavaScripta pri Foundationu 
 
Kot sem že omenil v prejšnjih poglavjih, sem pri Foundationu naletel na težavo pri delovanju 
odzivne navigacije. Navigacija namreč deluje s pomočjo JavaScripta. Ko sem na strani 
Foundationa našel primere navigacije, sem se nato moral odločiti, katero bom uporabil. 
Odločil sem se, da bom uporabil vrsto navigacije, kjer se vsebina menija na določeni širini skrije 
v gumb. Najprej sem na strani prebral navodila, kako se nastavi navigacijo. Ko sem opravil vse 
postopke, sem v brskalniku Chrome testiral delovanje navigacije. Takrat sem opazil, da 
navigacija ne deluje pravilno, saj je gumb, ki bi se moral pokazati na manjših zaslonih, že bil 
postavljen na strani. Poleg gumba pa je bil na strani prikazan tudi celoten meni. Gumb se ne 
bi smel prikazati, saj je bilo okno brskalnika čez celoten ekran prenosnika. Začel sem z iskanjem 
napake, a je najprej nisem mogel najti. Po nekaj dnevih iskanja in veliko različnih poskusih 
raznih rešitev, sem vendarle dobil pravilen namig. Težava je bila pri inicializaciji JavaScript 
datotek. Namreč, ko na spletni strani Foundationa prenesemo datoteke, se v mapi »js« 
nahajata datoteka »app.js« in mapa »Vendor«, v kateri se nahajajo JavaScript datoteke, ki 
vsebujejo različne funkcije in vtičnike Foundationa. Vse datoteke sem pravilno implementiral 
v dokument, a meni še vedno ni hotel delovati. Problem je bil v datoteki »app.js«. In sicer sem 
datoteke implementiral v znački »<head>« tako kot vse ostale JavaScript datoteke. Ravno to 
pa je bila napaka. Datoteka »app.js« namreč vsebuje samo eno vrstico kode, to je 
»$(document).foundation()«. Ta ukaz poskrbi, da se inicializirajo vsi vtičniki Foundationa. Ker 
pa se nekatere datoteke še niso inicializirale, ta funkcija ni zagnala vtičnikov, kar pa pomeni, 
da ni zagnala tudi vtičnika, ki skrbi za delovanje odzivne navigacije. Za odpravo te težave je bilo 
potrebno premakniti implementacijo »app.js« datoteke na konec kode tik pred značko 
»</body>«, ki pomeni zaključek telesa spletne strani. S tem sem dosegel, da se je najprej 
naložila celotna stran in vse CSS in JavaScript datoteke. Ko so se naložile vse datoteke, se je 
lahko sprožila funkcija v »app.js« datoteki in inicializirala Foundationove funkcije.  
Teoretično je bolj pravilno implementirati JavaScript datoteke tik pred zaključno značko telesa 
»</body>«, a ker je pri Bootstrapu to delovalo brez težav, sem enako naredil tudi pri 
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Foundationu. Ker je na spletu zelo malo rešitev, ki so povezane prav s Foundationovo kodo, 
sem porabil kar nekaj časa, da sem odkril to težavo. Na Foundationovi strani pa ni prikazan 
postopek, kam je potrebno vstaviti implementacijo »app.js« datoteke. Posledično sem zaradi 
tega slabo prebral navodila in spregledal stavek, kjer je omenjeno, da je treba datoteke 
implementirati pred končno značko telesa. Lahko rečem, da je bila krivda za nastalo težavo 




7 Zaključek in prihodnje delo 
 
Primerjava treh najbolj popularnih ogrodji se je izkazala za zelo zanimivo temo, v mojem 
primeru pa tudi za zelo uporabno. Predvsem zato, ker sem skrbnik spletne strani, ki jo je bilo 
potrebno prenoviti in nadgraditi tako, da je uporabna tudi na mobilnih napravah. Z vsemi 
tremi ogrodji mi je uspelo izdelati stran, ki je primerna za mobilne naprave. Osebno sem 
najbolj naklonjen Bootstrapu, a sta tudi ostali dve ogrodji zelo dobri in uporabni. Bootstrap in 
Foundation sta si zelo podobna in med njima ni večjih razlik, medtem ko je Skeleton nekoliko 
drugačen od ostalih dveh. Razlikuje se po obsežnosti kode, ki vpliva na postavitev in obnašanje 
vsebine spletne strani na različnih napravah. Je pa zaradi manjše obsežnosti Skeleton bolj 
enostaven za uporabo in zato primeren tudi za tiste uporabnike, ki so manj vešči spletnega 
programiranja. Tako bi lahko rekli, da imajo vsa tri ogrodja svoje prednosti in slabosti in je zato 
pravilna izbira odvisna od osebe, ki bo spletno stran izdelala. Vsa tri namreč v osnovi 
uporabljajo mrežni sistem, ki se loči v vrstice, te pa v dvanajst stolpcev. Navigacija, tabele, 
obrazci in gumbi se nahajajo skorajda na vsaki spletni strani. Zato so vsa tri ogrodja usmerila 
veliko pozornosti na obliko in delovanje teh elementov na različnih napravah (zgolj pri 
Skeletonu ni kode, ki bi bila namenjena navigaciji). Lahko rečem, da so vsa tri zelo univerzalna, 
kar pomeni, da delujejo na vseh najpopularnejših spletnih brskalnikih. 
Seveda pa so poleg vseh izjemnih rešitev, ki nam jih ta tri ogrodja ponujajo, še vedno prisotne 
nekatere težave. Takšna, ki jo sam do sedaj še nisem uspel rešiti, je delovanje šumnikov na 
Appleovih napravah. Težava je, da se šumniki, ki so prisotni v tekstu, ne pokažejo tako kot 
ostali tekst, ampak se pojavijo v obliki odebeljenih črk in drugačni pisavi ter tako močno 
opozarjajo obiskovalca spletne strani na napako. Zaradi te napake postane tekst težje berljiv 
in spletna stran izgleda manj kvalitetna. Po dolgem iskanju nisem prišel do prave razlage in 
rešitve, zakaj se ta problem pojavi. Velikokrat je težava v sami izbiri pisave, vendar ima vsako 
ogrodje svojo tipografijo, ki jo uporablja. Na vseh ostalih brskalnikih šumniki delujejo brez 
težav. Po mojem mnenju težava ne more biti tako zapletena oziroma velika, čeprav sam še 
nisem uspel najti rešitve. Na spletu sem na različnih forumih našel veliko uporabnikov s 
podobnimi težavami, a nisem zasledil nobene rešitve, s katero bi rešil problem. Vsekakor je 
moj namen raziskati problem in ga odstraniti, saj drugače spletna stran ne bo delovala tako, 
kot sem si zamislil. Naslednji korak, ki ga imam v načrtu, je kontaktirati Appleov center za 
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pomoč uporabnikom in jih povprašati za nasvet. Tako bom izvedel, ali je problem v sami 
programski kodi (osebno mislim, da je težava prav v tem) ali je mogoče kakšna napaka pri 
Safariju oziroma ali je potrebno dodati kakšen delček kode, s katero nato Safari pravilno 
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